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A continuación podrá encontrar el desarrollo del pro-
yecto que se llevó a cabo en el Museo de Historia 
Natural de la Universidad San Carlos de Guatemala 
(MUSHNAT-USAC), donde se detectó un problema 
de comunicación visual, para lo que el diseñador grá-
fico por medio de su intervención brinda una solución 
que beneficie a cierto sector metropolitano del país. 
Para que este proyecto pueda llevarse a la prácti-
ca, consta de una serie de etapas, empezando por la 
metodológica e investigación del grupo objetivo, que 
son jóvenes universitarios, hasta llegar a la propuesta 
gráfica final, el diseño del material permite en conjun-
to con las herramientas interactivas aplicadas dar a 
conocer la flora y fauna guatemalteca, dentro de este 
se podrá presenciar un recorrido guiado, resaltando y 
dando valor a nuestro patrimonio histórico nacional.
PRESENTACIÓN
CAPÍTULO 1 CAPÍTULO 1 CAPÍTULO 1 CAPÍTULO 1 
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CAPÍTULO 1  APÍTULO 1 CAPÍTUL   CAPÍTULO 1 
 » PROBLEMA
 » JUSTIFICACIÓN
 » OBJETIVOS DEL PROYECTO
INTRODUCCIÓN 
CAPÍTULO 1
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La Universidad de San Carlos de Guatemala cuen-
ta con la Facultad de Ciencias Químicas y Far-
macia, a la cual pertenece el Museo de Historia 
Natural (MUSHANT-USAC) promueve y difunde 
la cultura y el conocimiento del mismo a través del 
resguardo del patrimonio científico relacionado 
con la diversidad biológica nacional.1
Dentro de sus principales funciones está la ex-
tensión y servicio que está dirigida a los visitantes 
y público en general siendo uno de sus objeti-
vos específicos lograr un cambio de actitud en el 
público a través de exhibiciones, charlas y otras 
actividades de apoyo, para modificar conductas 
que eleven la expectativa de vida y mejoren las 
condiciones educativas. 
Durante el año 2,013 se recibieron a 11,892 
visitantes, incrementando sus cifras del año 
anterior, clasificándolos en grupos de acuer-
do a su nivel educativo, que representan 
72% del total de visitantes,2 luego se encuen-
tran otros grupos nacionales y extranjeros. 
Con respecto a las visitas guiadas, solo se les 
proporciona a un 10% del total de visitantes3. 
INTRODUCCIÓN
1 Prado Lucía, Plan Estratégico del MUSHNAT-USAC 2014, 26. 
2 Mendoza Esvin, Informe de actividades del MUSHNAT-USAC 2013, 8.
3 Mendoza Esvin, Informe de actividades del MUSHNAT-USAC 2013, 8.
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La atención que se les proporciona a los estu-
diantes cuando ingresan en grupos extensos es 
recibiéndolos con una bienvenida, que consiste 
en explicarles de manera general y breve la his-
toria del museo, el contenido de los salones, la 
importancia de las colecciones científicas, lue-
go se aclaran dudas o preguntas que tengan 
los monitores o encargados de estos grupos. 
Dentro de la institución cuentan con 7 salones 
de exhibición abiertos al público en general, los 
cuales son: salón de Rocas y Minerales, Plantas 
y Hongos, Invertebrados Marinos, Insectos, Pe-
ces, Anfibios y Reptiles y Aves y Mamíferos, llenos 
de historias y especímenes por conocer, como se 
muestra en el párrafo anterior se requiere de un 
recorrido guiado para comprender mejor los te-
mas de cada salón, debido a la cantidad de con-
tenido por compartir, sin embargo solo cuentan 
con capacidad máxima de atender a un grupo de 
escolares a la vez.
El MUSHNAT-USAC desea implementar un pro-
grama de voluntariado para solucionar esta situa-
ción debido a que solo cuenta con un encargado 
para hacer las visitas guiadas a los grupos educa-
tivos extensos que asisten por día.
17
Mediante el diagnóstico previo4 y to-
mando en cuenta la información ante-
rior se identificó que en la institución 
no se ha implementado el programa 
de voluntariado que contemple la in-
formación de los recorridos guiados de 
los 7 salones del MUSHNAT- USAC.
Identificación  
del problema  
de comunicación visual
Este proyecto involucra a varias per-
sonas, entre ellos se encuentran los 
escolares, maestros, la institución y 
voluntarios, esto es importante para 
una sociedad en la que los valores van 
en decadencia, es el momento de em-
pezar a conocer y apreciar los monu-
mentos históricos de Guatemala. 
Somos un país pluricultural y multicul-
tural con diversidad de ecosistemas, 
flora y fauna en diversas regiones de 
nuestra bella Guatemala, mediante el 
material editorial para el voluntariado 
las personas se enriquecen por una 
serie de experiencias gratificantes 
para el ser humano sensibilizando a 
las demás personas y creciendo perso-
nalmente para convertirse en un mejor 
ciudadano para nuestro país.
Trascendencia 
4. Información de herramientas de investigación ver anexo 1.
 »JUSTIFICACIÓN
 »PROBLEMA
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Incidencia 
Factibilidad
Con el material se pretende benefi-
ciar a más de mil escolares de la región 
metropolitana que visiten el MUSH-
NAT-USAC debido a que se atenderá 
a una cantidad mucho mayor dentro de 
la instalación.
Los trabajadores del MUSNAT-USAC 
conocen de la existencia y del desa-
rrollo del proyecto, asimismo brindan 
información útil y pertinente de los 
temas solicitados, proporcionan es-
pacio y tiempo, abriendo sus instala-
ciones sin ninguna restricción para la 
toma de fotografías en los salones de 
exhibición. En cuanto a la parte finan-
ciera la institución en este momento se 
encuentra carente de presupuesto para 
la reproducción impresa del material, 
por lo que se llegó al acuerdo de crear 
material digital interactivo para que se 
pueda distribuir con el mínimo costo.
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 »OBJETIVOS 
General
Diseñar material editorial interactivo que 
de a conocer la información de los 7 salo-
nes de los recorridos guiados para facilitar 
su aplicación por parte de las personas 
que se integren al programa del volunta-
riado del MUSHNAT-USAC.
Específico  
de Comunicación  
Específico  
de Producción Gráfica
Facilitar el traslado de información 
a través de un material que apoya-
rá a los voluntarios del programa del 
MUSHNAT-USAC acerca de los pasos que 
deben realizar dentro de cada salón para 
los recorridos guiados.
Crear esquemas fotográficos interactivos 
de los 7 salones, utilizando ilustraciones 
vectoriales para los iconos, diferencia-
do el recorrido y los salones por colores 
para que orienten al voluntario en dicho 
proceso. 
CAPÍTULO 2 CAPÍTULO 2 CAPÍTULO 2 CAPÍTULO 2
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CAPÍTULO 2  APÍTULO 2 CAPÍTUL    CAPÍTULO 2 
PERFILES
 » PERFIL DE LA ORGANIZACIÓN
 » PERFIL DEL GRUPO OBJETIVO
CAPÍTULO 2 CAPÍTULO 2 CAPÍTULO 2 CAPÍTULO 2 CAPÍTULO 2
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El siguiente perfil fue extraído  
del documento Plan Estratégico  
MUSHNAT 2014, creado por Lucía Prado.
 »PERFIL  
DE LA ORGANIZACIÓN
Filosofía del MUSHNAT-USAC
Misión
Visión
Somos la unidad de la Universidad San 
Carlos de Guatemala, que promueve 
y difunde la cultura y el conocimiento 
de la Historia Natural de Guatemala 
a través del resguardo del patrimonio 
científico relacionado con la diversidad 
biológica nacional, tomando en cuenta 
los pilares de acción en los que se fun-
damenta el trabajo de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala. 
Ser la autoridad científica que pueda 
aportar sobre la historia natural de 
Guatemala a través de la investiga-
ción, educación y difusión de la fau-
na de nuestro país; así como informa-
ción confiable acerca de la diversidad 
biológica.
Objetivo General 
Conformar el Instituto de Diversidad Bio-
lógica de la Universidad de San Carlos de 
Guatemala y Colecciones Zoológicas del 
Museo, es una de las metas para fortale-
cer e implementar el inventario nacional 
de diversidad, el sistema de colecciones 
de referencia del Museo de la Escuela de 
Biología y el sistema de información y geo 
referenciación de la diversidad biológi-
ca y conservación, para brindar informa-
ción sistematizada que coadyuve en la 
búsqueda de alternativas y soluciones a 
problemas del medio ambiente, los recur-
sos biológicos y la salud integral de los 
guatemaltecos. 
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Objetivos Específicos  
 · Preservar, mantener, conservar e in-
crementar las colecciones zoológicas 
por medio del fortalecimiento de la 
infraestructura, equipo y capacita-
ción de curadores y taxónomos para 
asegurar el manejo adecuado de las 
colecciones. 
 · Apoyar la docencia e investigación 
universitaria por medio del fortale-
cimiento del currículo de la carrera 
de Biología para formar taxónomos 
y curadores. 
 · Contribuir al conocimiento de la di-
versidad biológica e historia natural 
de Guatemala con el inventario de 
especies, el análisis e interpretación 
de los resultados de las colectas de 
especies, con el fin de sistematizar la 
información y ponerla a disposición 
de los tomadores de decisiones.
 · Divulgar el conocimiento científico 
sobre la historia natural del país por 
medio de la publicación de la infor-
mación a nivel científico y popular 
para educar a la población guate-
malteca en la temática ambiental y 
de conservación de los recursos no 
renovables y renovables.
 · Lograr un cambio de actitud en el 
público a través de exhibiciones, 
charlas y otras actividades de apoyo 
para modificar conductas que eleven 
la expectativa de vida y mejoren las 
condiciones educativas. Realizar y 
fomentar el intercambio científico, 
académico y la cooperación con ins-
tituciones internacionales afines a la 
conservación y el medio ambiente, 
por medio de alianzas, convenios 
y entendimientos para responder 
sinérgicamente hacia la búsque-
da de soluciones a la problemática 
ambiental. 
 · Identificar a personas claves que 
puedan ser multiplicadoras de los 
temas ambientales dentro de su ám-
bito de trabajo. 
 · Capacitar a maestros, guías de turis-
tas, guarda-recursos, grupos escola-
res, voluntarios, grupos organizados 
y otros en temas ambientales a través 
de metodología innovadora. 
 · Estimular el desarrollo de actitudes 
de solidaridad entre los diferentes 
actores así como la comprensión de 
la interconexión entre los diferentes 
ecosistemas del país y la interde-
pendencia socioeconómica, política 
y cultural. 
 · Elaborar material educativo de apoyo 
a los temas principales que se exhi-
ban dentro y fuera del Museo 
 · Establecer vínculos de cooperación 
en educación ambiental en las comu-
nidades del interior del país comple-
mentando los contenidos educativos 
en base a la percepción del entorno. 
 · Motivar a la población en general a 
la lectura y al arte utilizando temas 
ambientales.  Motivar al visitante 
del MUSHNAT-USAC durante su 
estancia a través de exhibiciones y 
actividades que eleven su calidad 
espiritual. 
 · Proveer al visitante de un lugar apro-
piado para la adquisición de cono-
cimientos sobre la historia natural 
de Guatemala. Preservar, mantener, 
conservar e incrementar las coleccio-
nes zoológicas por medio del fortale-
cimiento de la infraestructura, equipo 
y capacitación de curadores y taxó-
nomos para asegurar el manejo ade-
cuado de las colecciones. 
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En el área de atención al público-visitante, el 
museo se encarga de trasladar información 
de los 7 salones, realizar recorridos guiados, 
charlas y actividades culturales. Los asistentes 
técnicos se encargan de mantener los 25,000 
ejemplares y remodelar los salones del Museo.
Actividades Principales
El MUSHNAT-USAC trabaja con población 
guatemalteca y personas extranjeras de di-
ferentes clases sociales, con distintos niveles 
educativos como: preprimaria, primaria, bási-
co diversificado (multiniveles) y universitario 
el restante está conformado por los visitantes 
que integran los grupos de jubilados, pacien-
tes, iglesias, scouts, etc.5 
Área de Cobertura
 · El Museo pertenece a la Escuela de Bio-
logía, la cual a su vez forma parte de la 
Facultad de Ciencias Químicas y Farmacia 
de la Universidad de San Carlos de Gua-
temala. Esta estructura lo vincula direc-
tamente con las actividades, académicas, 
científicas y educativas de toda la USAC. 
En consecuencia el personal está com-
puesto por profesionales de las ciencias 
biológicas y sus asistentes. 
 · Alberga colecciones históricas y científicas 
enfocadas en la historia natural de Guate-
mala. Fue pionero en exhibir colecciones 
de especímenes y montajes al público en 
general a finales del siglo XIX, iniciando 
así con lo que ahora se le conoce como 
educación informal y no formal. 
 · Las colecciones científicas del Museo es-
tán reconocidas por el Consejo  Nacional 
de Áreas Protegidas como depositarias de 
material proveniente de investigaciones 
en el país. Este valor agregado nos per-
mite ser un centro importante del estudio 
y divulgación de la diversidad biológica. 
 · Nuestro vínculo académico y el acervo 
biológico que albergamos nos permiten 
realizar a través de la educación ambien-
tal y divulgación, el conocimiento de la 
riqueza biológica y la concienciación de 
sus amenazas. Esta actividad nos permite 
popularizar la investigación y promover 
cambios de conducta para conservar y 
utilizar en forma sostenible nuestros re-
cursos naturales. 
Características que Distinguen al MUSHNAT-USAC 
5. Mendoza Esvin, Informe de actividades del MUSHNAT-USAC 2013.
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Colección Científica
Colección de Exhibición 
 
En 1,949 el museo se trasladó a la Avenida 
La Reforma y 1ª Calle, es conocido como 
“Museo de Ciencias Naturales”. En 1,971 
nace la Escuela de Biología y el Museo se 
convierte en una de sus unidades constitu-
tivas. El terremoto de 1,976 destruye el edi-
ficio que ocupaba sobre La Reforma y final-
mente es trasladó a la Calle Mariscal Cruz. 
Donde se establece hasta nuestros días. 
En 1,997 el edificio actual fue declarado 
Monumento Histórico.
La procedencia de los ejemplares es amplia 
e incluye una gran cantidad de localidades 
de todo los departamentos de Guatema-
la, por lo que la información en ella con-
tenida puede ser de utilidad para iniciar 
publicaciones de los diferentes grupos 
taxonómicos del país y conocer su distri-
bución; además de poder utilizarse para 
lo relacionado del manejo de áreas prote-
gidas, cuentas para educación ambiental 
y para estudios de biodiversidad.
Esta colección no se expone en los salo-
nes que visita el público en general pues 
los especímenes han sido preparados con 
motivos científicos, así como fines de do-
cencia en las áreas de Entomología, Mas-
tozoología, Ornitología y ramas afines.
Cultura de Comunicación Visual
El logotipo del MUSHNAT-USAC es una fo-
tografía de un espécimen antiguo llamado 
Megatherium, que se encuentra al centro, 
rodeado de 7 siluetas de seres vivos que re-
presentan los salones de exhibición, su tipo-
grafía es manuscrita color verde.
Foto tomada de www.facebook.com/
DeHistoriaNaturalDeLaUsacMusnat
1
2
El MUSHNAT-USAC 
cuenta con 2 colecciones
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El MUSHNAT-USAC no cuenta con 
una línea gráfica establecida, sus pu-
blicaciones son realizadas por distin-
tos practicantes de diseño gráfico que 
utilizan diferentes tipografía, colores 
y fotografías, muchas veces el mate-
rial es donado por otras instituciones. 
 · Afiches relacionados con el conteni-
do del salón, estos se encuentran en 
lugares inaccesibles para el visitan-
te, ya que están ubicados en la par-
te superior o inferior con letra muy 
pequeña. 
 · Mantas vinilicas sobre colecciones 
científicas, informando al público 
en general acerca de los anfibios 
y reptiles, invertebrados marinos 
o como se preserva determinada es-
pecie y los gabinetes en donde se al-
macenan los mamíferos.
 · La gama de colores que predominan 
en sus publicaciones tanto impresas 
como digitales son verdes, azules y 
marrones.
 · Utilizan varias imágenes fotográficas 
de temas como la zoología o biología, 
con tipografía San Serif para una có-
moda lectura. 
 · Publicaciones digitales por me-
dio de su Fanpage invitando a 
actividades.
 · Utilizan las imágenes de foto-
grafías de diversos especímenes 
como recurso principal.
 · Títulos con tipografía San Se-
rif color negro o blanco, utilizan 
fondos gráficos vectorizados de 
océano, selva y con relación a la 
naturaleza.
Publicaciones Fanpage del MUSHNAT
MUSHNAT-USAC,2014 www.facebook.
com/DeHistoriaNaturalDeLaUsacMusnat
MUSHNAT-USAC,2014 www.facebook.
com/DeHistoriaNaturalDeLaUsacMusnat
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 · Edad: 18-28 años.
 · Sexo: Masculino y Femenino.
 · Ocupación: Estudiantes universitarios. 
 · Nacionalidad: guatemalteca.
 · Nivel: Medio–Alto C1.  
 · Ingresos mensuales:  
Oscilan en un prome-
dio de Q23,500 al mes.
 · Educación: Supera los es-
tudios secundarios com-
pletos y universitarios.
 · Ocupación: Son ejecutivos 
de empresas privadas o públi-
cas también pueden ser due-
ños de negocios medianos.
 · Vivienda: Residenciales o en 
colonias. Las casas poseen 
al menos 4 habitaciones. 
 · Aparatos eléctricos: Dis-
ponen de la mayoría de los 
bienes de confort (estufas, 
refrigeradoras, radio, TV, 
aparatos eléctricos, etc.) 
 · Servicio Doméstico:  
Mínimo uno. 
 · Vehículos: Uno o dos de mode-
los, no necesariamente reciente. 
 · Educación Hijos:  
La educación es muy im-
portante y por eso reali-
zan esfuerzos para que va-
yan a los mejores colegios 
y universidades del país. 
 · Viajes al Exterior: Viajan al 
exterior por lo menos una vez al 
año y frecuentemente al interior 
del país a lugares de descanso.
 »PERFIL 
GRUPO OBJETIVO 
Socioeconómicas
 »PERFIL  
DEL CLIENTE   
Sociodemográficas
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 · Solidarios y altruistas: 
Están sensibilizados e interesados por las necesi-
dades y problemas existentes, dispuestos a con-
tribuir a su solución y por lo tanto concienciada 
con el tema de lo social.  
 · Servicio y amabilidad: 
Para implicarse e integrarse con el colectivo don-
de se realiza la acción voluntaria.  
 · Compromiso, paciencia y constancia: Con su 
actuación social, con la realidad de los destinata-
rios de la misma, así como con otras personas que 
participan en acciones de voluntariado. Capaz de 
trabajar en equipo y de asumir la metodología de 
acción de la organización. 
 · Madurez: Al momento de sus decisiones. 
 · Dinámicos: Con habilidades de comunicación con 
las personas hacia las que se dirige la acción. 
 
Empatía: Para mantener una distancia emocional. 
 · Reconocimiento y respeto: Ausencia de prejui-
cios de carácter social, religioso o político.  
 · Disponibilidad:  
Tiempo libre para adquirir información y forma-
ción para las tareas a realizar.  
 · Conocimiento: Del medio donde se va a desa-
rrollar la intervención, así como de las posibles 
dificultades. 
 · Estudiantes o profesionales: Que sientan un 
vinculo especial con los animales o estén dispues-
tos aprender más acerca de ciencias naturales, 
biología, taxonomía, ecosistemas y fauna guate-
malteca6. 
Psicográfico
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Relación con la Institución
 · Directa 
Los estudiantes de biología 
de la Facultad de Ciencias 
Químicas y Farmacia a par-
tir del 4to año de su carre-
ra deben involucrarse con 
el MUSHNAT-USAC, como 
requisito de su pensum.
 · Indirecta 
Estudiantes de diversas 
carreras ajenas a la Facul-
tad de Ciencias Químicas 
y Farmacia que desean in-
corporarse a la institución.
6. http://www.jcyl.es/
 · TV: Canales transmiti-
dos por cable: Natgeo, 
History Channel, Mtv, 
Sony, Discovery Chan-
nel, Los Simpson y The 
Bing Bang Theory son una 
de sus series favoritas. 
 · Radio: Sintonizan emi-
soras como: 94.9, 96.5 
Atmósfera, 100.1 Infi-
nita, la mayoría de mú-
sica es anglosajona.
 · Internet: Poseen conexión 
a la web y utilizan tiem-
po para socializar con sus 
amistades. 
Redes sociales:  Apli-
caciones en sus celula-
res; Facebook, Twitter, 
YouTube y WhatsApp.
 · Medios impresos: Po-
seen acceso a diver-
sas bibliotecas.
 · Centro comercial Miraflores.
 · Centro comercial Tikal 
Futura.
 · Paiz.
 · Despensa Familiar.
 · Walmart.
Hábitos de Medio Hábitos de Compra
CAPÍTULO 3 CAPÍTULO 3 CAPÍTULO 3 CAPÍTULO 3 
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DEFINICIÓN CREATIVA
 » ESTRATEGIA DE APLICACIÓN DE LA PIEZA A DISEÑAR
 » CONCEPTO CREATIVO DE DISEÑO
 » PROPUESTA DE CÓDIGOS VISUALES
CAPÍTULO 3 CAPÍTULO 3                      CAPÍTULO 3  CAPÍTULO 3
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 »ESTRATEGIA  
DE APLICACIÓN
Técnicas de Creatividad 
 »CONCEPTO  
CREATIVO
La guía interactiva se distribuirá por los trabajado-
res del Museo a los voluntarios, que se incorporen 
en las primeras semanas al programa de volunta-
riado, para accesar a la información de los reco-
rridos guiados, esto lo obtendrán por un precio 
módico determinado por dicha institución.
Los voluntarios encontrarán dentro de la guía in-
formación relevante de cada uno de los 7 salones 
como lo son: carteles, datos y temas importantes, 
colecciones donadas, mobiliario así como fotogra-
fías de las muestras y especímenes.
Las estrategias de creatividad que se utilizaron en 
Material Editorial fueron extraídas del libro “Gra-
phic Design Thinking” de la Editorial Gustavo Gili 
y la pagina Web Neuronilla para la Creatividad e 
Innovación de Madrid, España, donde se seleccio-
naron técnicas creativas que se desarrollaron has-
ta generar un concepto creativo apto y funcional 
para el proyecto. 
33
 · Mesa, Deseo, Tallo, Amargo,
 · Sombrío Río, Lámpara, Martillo,
 · Música, Blanco, Soñar, Sediento,
 · Náusea, Bello, Amarillo, Blanco,
 · Hombre, Ventana ,Pan, Plaza,
 · Cordero, Dormir, Rebaño, Cama.
Técnicas para Generar Ideas 
Selección  
de palabras al azar:
Características 
de las ventanas:
Idea:
Relaciones  
Forzadas 1
B. Transparentes al mo-
mento de dar infor-
mación a los visitantes 
del Museo y resisten-
tes porque se encuen-
tran trabaja ardua-
mente (echando punta 
al pie del cañón). 
 
 
C. Guardianes en acción, 
rescatando la naturaleza.
¿Por qué?
A. Ni las inclemencias del 
tiempo nos detienen.
¿Cómo se aplica?:
Concepto seleccionado 
 de esta técnica.
El concepto seleccionado 
 de la técnica creativa No. 1 es:  
"Somos transparentes y resistentes"
Protege, cubre, es transparente; 
entra la luz, aísla el ruido, agua, 
son de diferentes tamaños y 
materiales, resistentes al viento.
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¿Por qué?
Por falta de mate-
rial para entregar-
lo al voluntario.
¿Por qué?
No se han dado 
cuenta de la 
importancia que 
traería para la 
institución.
¿Por qué?
No se ha designa-
do a una persona 
que esté a cargo 
de ese proyecto.
¿Por qué?
Falta de pre-
supuesto o 
donativos a la 
institución.
 
¿Por qué?
No conocen la 
importancia de 
implementar un 
voluntariado.  
¿Por qué? No 
poseen alternati-
vas para solu-
cionar ese tipo 
de carencias. 
¿Por qué? 
Deben buscar 
maneras para 
atraer voluntarios
¿Por qué?
Los beneficiados 
serán muchas 
personas, no solo 
la institución.
 
¿Por qué?
Asistirán muchas 
personas a la 
convocatoria.
¿Por qué?
Cada vez son más 
personas que 
desean ayudar 
a la sociedad.
Los ¿Por qué?:
A. Sembrando la se-
milla cultural. 
 
B. Agentes por un 
cambio verde. 
 
 
 
 
 
 
 
C. Los dinámi-
cos del salón.
Posibles conceptos 
de la técnica creativa No. 2
Concepto seleccionado 
 de esta técnica.
2 ¿El por qué de las cosas?  (La Brújula)
No se ha implementado el proyecto de voluntariado y por ello hasta 
el momento se desconoce del mismo por parte de las personas que 
puedan estar a cargo como voluntarios de los recorridos guiados de 
los 7 salones del MUSHNAT-USAC.
¿Cómo se aplica?:
Problema:
• Se define el objetivo creativo.
• Nos preguntamos “¿por qué?” con cada respuesta.
• Respondemos a todas los ¿por que? y preguntamos más “¿por qué?”.
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A. Dirigiendo a los 
pequeños por las 
rutas del MUSH-
NAT-USAC. 
 
B. Emprender 
un viaje con 
valores.
 
 
C. Las aventuras  
de los dirigentes.
¿Cómo se aplica?:
Concepto seleccionado 
de esta técnica.
Una vez hayas definido el propósito y 
los parámetros básicos de tu proyecto, 
toma papel y lápiz y empieza a realizar 
pequeños bocetos sencillos.
Empieza  
a hacer bocetos:
Fíjate  
un límite de tiempo:
Posibles conceptos 
de la técnica creativa No. 3
A
B
C
Se escogió solamente una idea de la técnica de Volcado Visual.
3 Volcado Visual de Datos
Intenta hacer al menos 20 bocetos en 
20 minutos. Haz muchos dibujos pe-
queños en cada hoja, de modo que 
puedas compararlos entre sí.
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Concepto Creativo
Fundamentación
Se eligió el concepto creativo de 
"Emprender un viaje con valores" 
porque emprender es un verbo 
proveniente de un “instinto reali-
zador,” presente en todos los se-
res humanos; viaje es una travesía 
o exploración que se desarrolla 
por un período de tiempo, que 
serán impulsados por los valores 
que poseen, hasta concluir con su 
meta establecida. 
Emprender un viaje con valores
Código  
Tipográfico
Del concepto creativo "Emprender " refleja seguridad y los podemos 
encontrar en las familias tipográficas San Serif con sus trazos finos y 
rectos, refuerzan potencia, dinamismo, precisión y fuerza. 
Tipografías seleccionadas: 
 »PROPUESTA  
DE CÓDIGOS VISUALES
Sintony
JuraExo
Numans
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Se utiliza la retícula modular en formato horizontal para simu-
lar un viaje generando movimiento y dinamismo al ubicar los 
elementos como lo son fotografías o vectores, en distintas 
posiciones de sus páginas, los espacios en blanco dentro de 
la retícula ayudan a focalizar el contenido más importante 
permitiendo que se lean con mayor facilidad.  
Retícula
IlustracionesFotografía
Las fotografías contextualizan el viaje a 
través de un recorrido rodeado de vege-
tación, especímenes y salones del Museo 
por medio de las distintas ángulos y planos 
fotográficos. 
Para conectar la palabra viaje con los ico-
nos vectoriales, se crean en base a figuras 
geométricas y siluetas con referencia a las 
señales que se encuentran en las carreteras. 
La paleta de colores que se emplea tiene relación con un viaje 
rodeado de vegetación donde la gama de verdes es predomi-
nante y para crear armonía se seleccionan los colores primarios 
representando los valores del ser humano.
Código  
Cromático
R=45 
G=109 
B=3
R=66 
G=162 
B=37
R=255 
G=106 
B=5
R=30 
G=37 
B=87
R=188 
G=226 
B=43
R=188 
G=226 
B=43
R=209 
G=33 
B=38
R=69 
G=181 
B=47
R=0 
G=150 
B= 214
CAPÍTULO 4 CAPÍTULO 4 CAPÍTULO 4 CAPÍTULO 4 
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PLANEACIÓN OPERATIVA
 » FLUJOGRAMA DEL PROCESO
 » CRONOGRAMA DE TRABAJO
CAPÍTULO 4
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 »FLUJOGRAMA 
DEL PROCESO
Guía interactiva para recorrer  
los salones del MUSHNAT-USAC 
dirigida  para voluntarios.
Concepto Creativo
Se desarrollan 3 técnicas creativas 
diferentes.
•	Volcado Visual.
•	Relaciones Forzadas.
•	El porqué de las cosas. 
(la brújula).
Emprender  
un viaje  
con valores.
Registro  
del proceso.
Digitalización
Bocetos manuales  
a digitales, (diagramación,  
color, tipografías, texturas.
Propuestas finales  
(Diagramación, color,  
tipografías, texturas.
Se elige el mejor  
concepto creativo.
Códigos
Definición	de	códigos	(lingüístico,	
icónico,	cromático,	y	tipográfico).
Elaboración de marco teórico  
Temas de “voluntariado, museos”  
y “Diseño editorial interactivo”.
Bocetaje
1er. Nivel de bocetaje a mano,  
con 3 conceptos diferentes.
Fase 2  
2do. Nivel de bocetaje, digital.
Validación con profesionales  
del	diseño	gráfico	y	expertos.
Validación con el cliente.
Elaboración  de cambios.
Redacción de informe final.
3er. nivel de bocetaje digital,  
propuesta	final.
Fundamentación de pieza de diseño.
Validación con grupo objetivo.
Elaboración  
de instrumentos 
para validar.
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 »CRONOGRAMA  
DE TRABAJO
Semana 1 y 2
Reunión con institución. 
Revisión y ajustes del protocolo.
Semana 1 
Producción gráfica  
y validación. 
Semana 3 y 4 
Propuesta de códigos visuales.
Producción gráfica.
Semana 3 y 4 
Grupo objetivo.
Semana 1 y 2 
Investigación del marco teórico.
Concepto creativo. 
Semana 2 
Fundamentación.
Semana 3 y 4  
Costos de producción 
y reproducción.
Semana 1   
Conclusiones 
 y Recomendaciones. 
AGOSTO
SEPTIEMBRE
OCTUBRE
NOVIEMBRE
CAPÍTULO 5 CAPÍTULO 5 CAPÍTULO 5 CAPÍTULO 5 
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7. REDCAMUS, Museos de Guatemala Red Centroamericana de Museos.  
Museos, voluntarios  
y espacios de aprendizaje
• Coleccionar:  
Cada museo debe te-
ner una política clara 
sobre su colección que 
especifique el tiempo, 
tema y la extensión de 
la misma. La colección 
es el instrumento de 
enseñanza más valioso 
del museo y en muchos 
casos, su razón de ser. 
• Conservar:  
Un museo tiene el 
deber fundamental de 
velar por su colección. 
Conservar no significa 
únicamente el mante-
nimiento físico de un 
objeto. Implica también 
la seguridad o forma de 
protegerlos, así como 
los debidos registros y 
acopios que cada museo 
debe tener para garanti-
zar que los objetos no se 
pierdan ni se deterioren. 
• Estudiar:  
La investigación es un 
examen profundo de 
la colección, que tiene 
como meta descubrir 
la mayor cantidad de 
información posible 
sobre los objetos que la 
componen. Esta labor 
repercute en la función 
educativa, puesto que 
el público se beneficia al 
recibir información más 
acertada. 
• Exhibir:  
El complemento final 
de las funciones antes 
mencionadas es la ex-
hibición. El museo debe 
poner a la disposición 
del público su colección, 
debidamente conser-
vada, y proporcionarle 
información sobre la 
misma, producto de sus 
investigaciones. 
• Educar o interpretar: 
Dentro del contexto 
museístico, la enseñan-
za se lleva a cabo por 
medio de la colección, 
utilizando como instru-
mento la observación 
crítica y, donde sea 
posible, la percepción 
multisensorial. Este tipo 
de enseñanza prác-
tica, complementa la 
teórica y permite que 
el visitante deduzca 
información del objeto 
en sí, directamente.7
Al momento de empezar a desarrollar mi contenido teóri-
co me encuentro con la siguiente interrogante ¿Es posible 
que el museo es un espacio de desarrollo para el aprendizaje 
de los voluntarios?
Fue inevitable y regrese años atrás, recordé que por parte del 
colegio surgió la actividad extra aula de visitar el Museo de los 
Niños, desde mi punto de vista fue una experiencia recreati-
va que iba de la mano con el aprendizaje y que vinculaba los 
conocimientos previos adquiridos en el colegio que en ese 
momento se podía llevar a la práctica. Quienes nos guiaban 
por esta travesía educativa eran jóvenes universitarios que 
ejercían el voluntariado llenos de dinamismo y entusiasmo, 
esto lo realizaban por ciertos periodos del año.
 
Para adentrarnos en el tema, hay que tener en cuenta que un 
museo, es una institución permanente, sin fines de lucro, al 
servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierta al público, 
sus funciones principales son:
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 · Museo de Arte.
 · Museo de Historia  
y Arqueología.
 · Museo de Etnografía  
y Folklore.
 · Museo de Ciencias  
Naturales. 
 · Museos Científicos  
y Técnicos.
 · Museos Regionales. 
 · Museos Especializados. 
 · Museos Universitarios.
 · Museos Estatales.
 · Museos Universitarios.
 · Museos Privados9
El aprendizaje en un museo no se limita al plano teórico o con-
ceptual, e incluye los planos afectivos, estéticos. Todo apunta, a 
que el papel de la educación informal se centra, más en lograr 
despertar interés por las ganas de aprender más acerca de los 
temas expuestos en el museo9, dejando al lado la tiza y el pa-
pel, y tomando lo que el contexto ofrezca, es por esto que para 
muchos museos es cuestión de tiempo para que las Institucio-
nes Educativas los tomen como alternativas de aprendizaje. 
8 http://www.museoscentroamericanos.net 4 Allard, 1999.
9 https://universalaristotel/visitas-guiadas-y-guias-de-museos.
Con el transcurso de los años dejó de ser simplemente una entidad conservadora de la 
memoria y el patrimonio histórico, para convertirse en una institución cultural, ya que la 
educación se ha convertido en uno de sus principales objetivos en conjunto con el público. 
Como antecedentes históricos en los museos de Guatemala se empieza en 1,797 con el 
surgimiento de diferentes grupos intelectuales preocupados por rescatar el patrimonio cul-
tural e histórico de la nación. 
Estos organizan la primera exposición denominada: Gabinete de la Historia Natural, a partir 
de esa fecha surgen 39 museos hasta el año 1,994, por fortuna la historia de Guatemala 
posee capítulos fascinantes desde la época precolombina hasta la época moderna actual, 
aspectos importantes que ayudan a conocer el desarrollo del país, pero con el transcurso del 
tiempo, estos han atravesado un lento proceso de desarrollo que además ha sido interrum-
pido en varias ocasiones por diversos factores tales como fenómenos telúricos, políticos y 
económicos; en la ciudad capital algunos museos no se encuentra en optimas condiciones 
para recibir una mayor cantidad de población, lo que disminuye las visitas a sus instalaciones.8
Según el tipo de Patrimonio que poseen los museos se pue-
den clasificar en: 
Según la Asociación de Museo de Guatemala se pueden 
clasificar en: 
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Teniendo en cuenta que cada día son más los jóve-
nes interesados en el voluntariado, existen varios 
aspectos, que se deben conocer, entre ellos, ca-
racterísticas esenciales como formación académica 
adecuada, espíritu investigador, facilidad en el trato 
con las personas (empatía), buen trabajo en equipo, 
habilidad para la comunicación, entre otros y hacer-
se preguntas como: ¿Qué visitantes puede recibir?: 
Infantiles, juveniles o tercera edad11. En cuanto al 
discurso, hay que adaptarlo a la naturaleza del gru-
po, presentarlo brevemente ante los visitantes, ex-
plicación por salón, recapitulación; al finalizar cada 
salón y siguiente salón, hacer énfasis en las obras o 
especímenes de más interés, resolver las dudas de 
los visitantes y animarlos  a que hagan preguntas. 
 
En cuanto a la comunicación se tiene que hablar 
claro, tranquilo y en voz alta, evitar que los visitan-
tes sean inactivos, hacerles preguntas y reflexio-
nar sobre lo que están viendo, observar a todo el 
grupo evitando central la vista en un único punto, 
demostrar entusiasmo y despertar la curiosidad, 
como complementos a la visita se puede explicar la 
historia del museo, talleres didácticos y actividades 
de asimilación y creatividad. 12
Existen diferentes factores que afectan el aprendi-
zaje que se lleva a cabo dentro de las instituciones 
tales como: la preparación de la visita, característi-
cas de las exposiciones, estrategias de comunica-
ción y el personal de apoyo. Este último juega un 
papel importante como lo demuestran los estudios 
de (Bennet y Thompson, 1990) donde se concluye 
que la presencia de un guía aumenta la cantidad 
de tiempo invertido por los visitantes en las dife-
rentes exposiciones y el número de personas que 
se interesan por la misma. Los guías pueden llegar 
a ser un instrumento poderoso para centralizar la 
atención de los visitantes e iniciar un proceso de 
aprendizaje que parta del interés propio.13
 
"Cuando nos referimos al aprendizaje que se lleva 
a cabo en estos centros, ha de tenerse en cuen-
ta que no es un proceso inmediato, puesto que 
10 http://www.prensalibre.com/noticias/comunitario/voluntarios-voluntariado
11-12 https://universalaristotel/visitas-guiadas-y-guias-de-museos.
13 https://universalaristotel/visitas-guiadas-y-guias-de-museos.
Como ya se había mencionado anteriormente el 
museo ha ido adquiriendo nuevos parámetros de 
definición, expresión e interpretación cultural, asu-
miendo también la necesidad de convertirse en 
centros de impulso para la educación dentro del 
entorno social, pero dentro de los Museos pode-
mos darnos cuenta que los recursos que poseen 
son limitados y el gobierno no cubre sus necesi-
dades mínimas debido a eso, los directores de los 
museos buscan como alternativa proponer con-
ceptos rentables que abarquen la ayuda sociocul-
tural e incluya el voluntariado, según el reportaje 
publicado por un diario nacional10 por ello cada 
año son más los jóvenes que desean involucrarse y 
formar parte de alguna organización con la que se 
sientan relacionados para poder ayudar a diversos 
sectores de la sociedad guatemalteca esto con el 
fin de sentirse útiles.
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la asimilación y la acomodación de conceptos 
en la mente de los individuos necesita un tiempo 
pertinente donde estos se afiancen y se instauren" 
(Falk & Dierking, 1,986). Si bien, algunos estudian-
tes llegan a reemplazar o modificar sus ideas prove-
nientes del sentido común, puede generarse otras 
concepciones alternativas. Estudios según (Gui-
sasola González, 2,007), muestran como el apren-
dizaje no se da en eventuales visitas a museos, ya 
que las que se realizan de forma esporádica y en 
un lapso de tiempo corto, solo puede interesarlos, 
ya que aquello que no se comprende de inme-
diato puede ser la motivación para proseguir una 
exploración.
Se debe tener en cuenta la importancia de los guías, 
entonces. ¿Quiénes son los guías? Son los elemen-
tos humanos considerados figuras integrales de 
comunicación entre el visitante y el museo, ya que 
se genera un relación entre el público – museo y 
se vincula al guía con el papel de ser un mediador. 
Las formas de interacción con los visitantes así 
como la comprensión de las temas que deben 
de abordar, tienen que ser claros y conocer la 
diferencias del contenido a exponer, antes de hacer 
la visita, durante y después de la misma. Los escola-
res principalmente, necesitan puentes de conexión 
entre lo que ya conocen dentro de la institución 
escolar y lo que quieren conocer de la exposición 
en el museo, ya que este es una institución que 
reúne una selección de objetos o especímenes para 
enseñar al público.
Las instituciones educativas, deberán  ser más 
conscientes de la necesidad de elaborar programa-
ciones museísticas de acuerdo con las principales 
líneas curriculares que marca la política educativa 
de nuestro país, para brindarles a los estudiantes 
una serie de espacios culturales vinculados con el 
currículo escolar, tanto en las exposiciones que se 
monten, como en las actividades didácticas que 
se planteen.
Como se tiene claro, visitar un museo es una activi-
dad de interacción social que involucran a quienes 
la comparten por placer y a quienes visitan; desde 
un aprendizaje en los diferentes centros educati-
vos de una área o tema especifico, se les prepara 
para asistir a estos, por parte de las instituciones, 
pero son los guías quienes en un museo permiten 
que el aprendizaje informal o la adquisición de co-
nocimientos  se dé a través de la  función de ser 
mediador de lo que se expone (teorías), de lo que 
se comparte y de cómo facilita esta comprensión, 
debido a que los museos pueden llegar a conver-
tirse en lugares propicios para el aprendizaje para 
todo tipo de edades, pudiendo ofrecer continua-
damente, un servicio educativo formal, no formal e 
informal, que entienda los procesos de enseñanza 
- aprendizaje como una forma de vida útil para am-
pliar horizontes culturales, históricos y educativos. 
Debido a esto los Museos y Universidades deben 
gestionar y proponer que se involucren más jóvenes 
universitarios, ya que estos son de suma importan-
cia para la educación y la cultura en nuestro país.
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Diseño editorial impreso  
Vs. diseño interactivo
Es evidente que reconoce-
mos el término “interactivi-
dad” anclado exclusivamente 
en el dominio de lo digital. El 
diseño gráfico, por defini-
ción, no es interactivo. Sin 
embargo, las posibilidades 
que determinan al medio 
digital, pueden convertirse 
en recursos adecuados tras-
ladándolos a la materialidad 
de los objetos impresos. 
Este potencial estratégico 
de vitalización comunicati-
va, y que de alguna mane-
ra podría razonarse como 
“interactivo”, esto permitiría 
transformar una posible re-
cepción pasiva de este usua-
rio, meramente espectacular, 
en una función activa. Como 
planteaba Pierre Lévy, “esta-
mos pasando de la estética 
del mensaje a la estética 
de la interactividad”.14
Los diseñadores gráficos 
debemos de convertirnos 
en creativos capaces de 
generar proyectos edito-
riales utilizando al máximo 
las nuevas herramientas 
que los medios digitales  y 
el entorno Web pone a 
nuestro alcance, debido a su 
practicidad y fácil acceso es 
importante generar piezas 
de comunicación digital.
La revolución electrónica en 
el campo del diseño gráfico 
editorial ofrece en nuestros 
días todo un potencial de 
una información conforma-
da por imágenes, textos o 
sonidos. Una revolución es 
mejor que la consideremos 
una evolución que posibilita 
la manipulación, de medios 
impresos y digitales. Por 
otra parte, las tecnologías 
que ofrece el medio digital 
permiten todo un potencial 
de experiencias de inte-
ractuación con los nuevos 
artefactos comunicacionales, 
invitando a participar, actuar 
y reaccionar, al usuario. En 
la adopción de estas tec-
nologías digitales, el pensa-
miento lineal, propio de la 
presencia del objeto impre-
so, sufre una modificación y 
se torna en un pensamiento 
en la red.15 
14.http://www.baued.es/es/estudios/universidad-de-verano/ 
diseno-editorial-digital Guillem Casino, Diseño Editorial Digital
Introducción a la creación de revistas digitales interactivas.
15 http://www.icono14.net/ojs/index.php/icono14/article/view/ 
¿Es posible que el diseño editorial impreso o el diseño editorial interactivo el ideal 
para desarrollar material para los voluntarios?
El diseño gráfico editorial se encuentra en un proceso de revolución tecnológico y de cambio 
constante que afectará el mercado de manera contundente. El mundo de las publicacio-
nes periódicas y la impresión a papel están sufriendo una gran transformación: el diseño 
gráfico esta pasando a la interactividad de todos los contenidos. Es necesario ahora más 
que nunca adaptarse a los nuevos formatos digitales y a la salida final de nuestros diseños 
y diagramación. 
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16 http://www.pixelnauta.com.ar/curso2011/indesign/clase09/index4.html
Es imposible pensar que 
los libros en papel desapa-
rezcan, pero es igualmente 
imposible ignorar la enorme 
gama de posibilidades que 
ofrecen los medios electró-
nicos: la facilidad de distri-
bución que ofrece Internet, 
la multiplicidad de soportes 
electrónicos para contener 
y visualizar textos como lo 
son: (Libros electrónicos, 
libros en línea, CD que con-
tengan documentos interac-
tivos, las posibilidades son 
muchas. Los medios elec-
trónicos ponen a nuestro 
alcance el uso de hipertexto 
(enlaces a otros textos), la 
incorporación de imágenes, 
sonido y vídeo. La unión de 
todos estos recursos puede 
servir para los más variados 
fines, además de todos los 
géneros de escritos. 16
InDesign no sólo es una 
inmejorable herramienta 
para el diseño editorial de 
gráfica impresa, los avances 
de las últimas versiones han 
estado orientados también a 
dar soporte para la creación 
de documentos para publi-
caciones digitales. Las tres 
formas más interesantes que 
se puede crear publicaciones 
digitales, dentro del progra-
ma son: 
• Documentos PDF 
interactivos
• Libros con tec-
nología Flash
• Libros digitales (ebooks) 
  
El formato PDF fue 
desarrollado por Adobe 
Systems con el objetivo 
inicial de poder com-
partir documentos con 
la misma apariencia en 
que fueron diseñados, 
en cualquier sistema 
operativo (Windows, 
Unix/Linux o Mac). El 
lector de PDF distri-
buido por Adobe es de 
uso gratuito (Acrobat 
Reader), además exis-
ten otros programas de 
software libre o pago 
que lo interpretan.
 
Antes del PDF, si alguien 
quería mostrar documentos 
creados en algún programa 
de diseño (por ejemplo un 
programa de diseño editorial) 
La revolución de los eBooks, eReaders, tablets, es imparable en el cambio de los soportes tradi-
cionales de lectura. Parece inevitable un futuro escenario en el que la gran inmensidad de libros 
que abarrotan las librerías y las bibliotecas mutará a una existencia digital, desvaneciéndose de 
las estanterías.
El medio impreso no dejará de existir, por lo menos en un futuro próximo, y nunca de forma 
concreta. Más eso no significa que no se encuentre en riesgo, siempre que se mantenga exclu-
sivamente tal y como hoy en día conocemos. Es por ello necesario buscar alternativas dentro 
del contexto de la producción impresa, y por supuesto, desde la formación de los futuros dise-
ñadores gráficos.
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con otra persona que no tuviera instalado ese 
programa en la computadora de destino debía 
pasar el documento a un formato compatible. 
Lamentablemente en muchos casos había que 
apelar a formatos de imagen como el JPG, 
pero resta resolución del documento.
El PDF logra mostrar el documento sin que 
se modifiquen el aspecto ni la estructura del 
documento original (que contenga varias pá-
ginas, por ejemplo), que se vean las tipografías 
y las imágenes incluidas.
Con el tiempo el formato PDF fue ganando 
terreno y se generalizó como formato de im-
presión. Era una evolución natural ya que, 
como contiene toda la información necesa-
ria para la presentación final del documento, 
también puede imprimirlos correctamente. 
Hoy el PDF es el formato estándar para man-
dar piezas de diseño editorial a las imprentas. 
Pero el avance del formato no quedó aquí: 
al aumentar sus prestaciones el PDF puede 
incluir elementos multimedia como vídeos o 
sonido, elementos de hipertexto como vín-
culos a otras partes del documento, a otros 
documentos o páginas de internet.
Actualmente PDF es, también, uno de los 
formatos más extendidos para el intercambio 
de documentos, es muy usado por empresas, 
gobiernos e instituciones educativas para pu-
blicar guías didácticas, manuales de usuario, 
folletos, etc.
El formato SWF fue creado en principio, por 
Adobe Flash, aunque hay otras aplicaciones, 
como InDesign, que permiten exportar sus 
documentos en este formato. Los archivos 
SWF pueden ser ejecutados por el navega-
dor de internet con la ayuda de un intérprete 
llamado Adobe Flash Player. También pueden 
verse en un proyector autónomo también 
llamado Flash Player.
Adobe Flash, antes Macromedia Flash, es el 
programa principal que genera las animacio-
nes SWF. Sus archivos nativos tienen la ex-
tensión FLA, que es el archivo editable, pero 
que no se puede ver en forma autónoma ni 
en un navegador. El formato SWF se puede 
ver pero no es no editable.
SWF son las siglas de Shockwave Flash, 
aunque posteriormente le cambiaron el sig-
nificado por Small Web Format (formato 
Web pequeño) para evitar confusiones. Es 
un formato de animación e interactividad 
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muy extendido en la Web, se calcula que 
actualmente un 98% de los navegadores 
de Internet tienen instalado el intérprete. 
InDesign exporta archivos SWF y FLA 
un archivo SWF exportado por InDesign se 
puede visualizar con la ayuda de Adobe Flash 
Player y puede tener elementos interactivos 
como transiciones de página, hipervínculos, 
películas, clips de sonido, animaciones y boto-
nes de navegación.17
Los componentes de los formatos PDF inte-
ractivo y SWF son: Marcadores: aparecen en la 
ficha Marcadores, a la izquierda de la ventana 
de Adobe Reader. Cada marcador accede a una 
página, porción de texto o gráfico. 
Hipervínculos: Se incluyen enlaces en el texto 
para ir a otra ubicación en el mismo documen-
to, a otro documento o a una página Web.
Botones: Se pueden incluir como los que se 
usan en las páginas Web con hipervínculos 
para ir a otra ubicación en el mismo documen-
to, a otro documento o a una página Web.
Referencias cruzadas: Estos enlaces comple-
jos remiten desde una palabra a otra parte del 
texto con la que tenga relación. Las referencias 
cruzadas son del tipo "Véase la página 2".
Transiciones de página: Este efecto de diseño 
permite pasar las páginas de la publicación en 
PDF de forma elegante. Si el documento, ade-
más, es exportado para ser visto en modo de 
pantalla completa, tenemos una presentación 
al estilo de las realizadas en programas como 
PowerPoint, con la ventaja de que el diseño no 
se va a modificar si es compartido con otros 
usuarios, especialmente las tipografías.
Clips de película y sonido: Se pueden incluir 
películas y clips de sonido o crear enlaces a 
archivos en Internet. Estos elementos multi-
media pueden reproducirse en el archivo PDF 
exportado.18
La revolución digital en el diseño gráfico es 
17 http://www.pixelnauta.com.ar/curso2011/indesign/clase09/index4.html 
18 http://www.paredro.com/ Diseño de la Web
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algo que ha traído múltiples be-
neficios, es posible admitir que 
la comunicación visual compren-
de una historia muy larga, desde 
que el hombre primitivo estam-
paba signos en el lodo como par-
te de la estructuración de men-
sajes, hasta constituir al diseño 
gráfico como una demanda de la 
revolución industrial.
En los años sesenta, el diseño 
gráfico ya formaba parte de la 
cultura y de la economía de los 
países industrializados. “La re-
volución electrónica ofreció la 
posibilidad de utilizar imágenes 
almacenadas desde períodos 
anteriores y de transformar sus 
contenidos en algo contempo-
ráneo, a través de la manipula-
ción digital. La evolución de la 
comunicación impresa se debió 
entonces, a los avances de las 
tecnología informática, que en-
tregaron al diseñador el control 
de los medios gráficos de pro-
ducción y reproducción” (María 
Ramos, 2,009).
El uso de la tecnología fotográfi-
ca y electrónica marcó la década 
de los ochenta como el auge de 
las computadoras personales y 
de los programas de diseño que 
dieron a los diseñadores la alter-
nativa de generar composiciones. 
Hasta 1,993 solo los ingenieros 
en informática que sabían ma-
nejar los códigos HTML podían 
elaborar páginas Web; lo cual 
dio como consecuencia diseños 
poco estéticos, con uso pobre 
del color y saturados de tex-
to. Con la invención de nuevos 
programa de edición de HTML, 
la Web paso a ser un campo de 
trabajo para el diseño gráfico.18 
La aparición de la Web amplió la 
oferta laboral, ya no era suficien-
te la teoría que se había venido 
impartiendo en las aulas de for-
ma tradicional, sino que ahora 
era necesario realizar construc-
tos teóricos que funcionaran en 
este nuevo medio virtual, el cual 
difiere enormemente al plano bi-
dimensional e incluso tridimen-
sional. "En este sentido, fue im-
perante la enseñanza de software 
especial que requería a su vez 
hardware cada vez más potente 
y con gran capacidad de memo-
ria para realizar estos proyecto" 
(Satué, Eric.Madrid, 1,998).
El uso de color: Cada especialidad utiliza diferentes esquemas, 
es muy diferente diseñar pensando que se verá en papel a que 
solo se verá en pantalla. En el caso de los impresos se trabaja 
bajo el esquema de CMYK, antes de imprimir se mandan a ha-
cer pruebas, pues una vez en la imprenta no se pueden hacer 
cambios y eso significa pérdida de dinero.
Las diferencias entre el diseño impreso y digital: 
18 http://www.paredro.com/ Diseño de la Web 
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19 http://www.paredro.com
El diseño Web utiliza el esquema RGB, y este método de diseño se basa en-
tre las diferencias de un monitor y otro, considerando el brillo y contraste. 
El público: La marca puede tener un mercado en específico, pero al 
cambiar de plataforma los objetivos de publicidad suelen ser distin-
tos. En el diseño impreso se trata de llegar a un público que dispone 
de muy poco tiempo y el mensaje es corto, mientras que en el digital 
se busca mantener al público en un sitio el mayor tiempo posible.
 
Disposición de espacios:El diseño impreso suele variar de tamaños, 
mientras que el digital siempre utiliza las medidas de los monitores, 
tabletas o celulares. En impresos se mide con pulgadas o centímetros 
y en digital en pixeles. Las imágenes en impreso tienen que tener un 
gran peso en bytes y en digital entre menos pesado mejor.
Mantenerse actualizado: Es 
importante que tanto el dise-
ñador gráfico impreso como el 
digital, se mantengan informa-
dos y actualizados en cuanto 
a programas de diseño, proce-
sos de impresión o avances de 
tecnología digital, como fue el 
cambio de flash por HTML5.19
Entrega de material: La ven-
taja con que el material digital 
se entregará en un CD, DVD 
o en alojamiento de archivos 
multiplataforma (nube), redu-
ciendo sus costos al mínimo.
Se debe de tomar en cuen-
ta que se necesitará progra-
ma Flash Player instalado en 
la computadora para poder 
visualizar y utilizar el material 
el formato SWF o PDF Interac-
tivo, puede que el tamaño del 
archivo exceda los límites de lo 
que su procesador soporte, así 
que se debe de contar con un 
equipo de computo adecuado. 
La principal diferencia entre 
el material gráfico impreso es 
que el usuario lo puede tener 
en sus manos, mientras que 
el gráfico digital se ve solo a 
través de un monitor o celular.
El diseño depende completa-
mente de su relación con la 
tecnología para poder actuar, 
ya que en función del avance 
tecnológico dispone de nuevos 
espacios.  
 
La relación entre el diseño y 
la tecnología ha estado pre-
sente desde siempre, cada 
época está caracterizada por 
los avances que se tenían en 
ese tiempo y cómo el diseño 
gráfico adoptó los recursos 
para generar nuevas alterna-
tivas visuales. Actualmente, la 
utilización de la internet es un 
hecho cotidiano; sin embargo, 
el diseñador enfrenta aún más 
problemas comparados con 
otros medios; debe por un lado 
manejar un lenguaje interacti-
vo que diga mucho con pocos 
elementos visuales, informa-
ción óptima, poco tiempo de 
ejecución, y por si no fuera 
suficiente aplicar los conoci-
mientos de estética, legibili-
dad al texto que se presente.
La red es un medio global, 
es decir no existen fronteras, 
por lo que el diseñador debe 
proponer diseños que pue-
dan entenderse visualmente 
por el mayor número posible 
de personas, cada tecnología 
de la comunicación hace uso 
de un lenguaje que le presta 
la cultura de ese momento, 
la cual define el lenguaje y es 
configurado por el diseño.
CAPÍTULO 6 CAPÍTULO 6 CAPÍTULO 6 CAPÍTULO 6 
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 »1er NIVEL  
DE VISUALIZACIÓN
A continuación se muestran las tres propuestas de bocetos que se utilizaron, cada uno de ellas propone 
algo diferente, desde la diagramación hasta el tratamiento fotográfico que se aplicó, por medio del cuadro 
de autoevalución se determinó con cuál de ellas se trabajó.
Propuesta No.1 el boceto consta de mobilia-
rio y sus muestras, de una fotografía y dife-
rentes planos, en cuanto a la diagramación se 
utilizó 5 columnas y 3 filas, el texto en la parte 
superior e inferior, iconos representativos del 
salón parte inferior izquierda. 
No. 1
No. 3
No. 2
Propuesta No.2 el boceto consta de la foto-
grafía panorámica, con detalles circulares de 
los especímenes más importantes del salón, 
en cuanto a la diagramación es a 7 columnas 
y 5 filas, el texto se ubica la parte inferior.
Propuesta No.3, se cambia la ubicación de los 
iconos principales hacia la parte superior, para 
distinguir los submenú se enumera tanto en la 
fotografía como en la parte inferior, luego el 
texto se encuentra en la parte inferior, cada 
uno de estos botones los conducirá hacia otra 
página con información más amplia y detallada, 
la retícula que se aplicó es modular.
Propuesta
Propuesta
Propuesta
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No. 3
Propuesta
No. 2
Propuesta
No. 1
Propuesta
Boceto digital No. 2, fotografía panorámica del salón 
Plantas, con encuadres fotográficos de especímenes 
en la parte superior, el texto se ubicado en la esquina 
inferior izquierda.
Se trabajó los bocetos digitales para proporcionarle 
a los elementos en una escala real, apreciar los co-
lores, tipografía, en cuanto a la tendencia de diseño 
se utilizó el plano o " flat design" donde predominan 
los colores sólidos.
Boceto digital de la propuesta No.1, fotografía panorá-
mica del salón en la parte superior, en la esquina inferior 
izquierda, los iconos desplegarán datos relacionados con 
el tema del salón.
Boceto digital No.3, los botones principales ubi-
cados en parte superior, fotografía panorámica en 
medio de la página, submenú tipográfico se en-
cuentra en la parte inferior que al hacer clic en 
estos se desplegará la información en otra página.
Cuadro de autoevaluación
La propuesta 3 fue la que obtuvo mayor porcentaje, 
siendo la más adecuada para el usuario, al momento 
de identificar el menú principal, submenú y números 
que aparecen dentro de la fotografía panorámica. 
Propuesta 1         30
Propuesta 2         25
Propuesta 3          37
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Se crearon iconos vectoria-
les, los cuales les servirán 
al usuario como un menú 
principal, cada uno de es-
tos recopila diferente infor-
mación del salón.
Luego de realizar el primer nivel de visualización, la propuesta 3 es 
a la que se le da continuidad, al crear iconos vectoriales para cada 
uno de los 7 salones, diferenciados por color.
 
S a l ó n
de PLANTAS y HONGOS
  
 S a l ó n
de INVERTEBRADOS MARINOS
 S a l ó n
de PECES
Iconos  
de cada Salón
 »2do NIVEL  
DE VISUALIZACIÓN
Iconos  
del Menú Principal
Se crearon los iconos tipo-
gráficos del submenú, por 
medio de estos se clasifi-
can los dioramas, mobilia-
rios y colecciones, tendrán 
un número que los distin-
gue sobre la fotografía pa-
norámica para facilitar la 
localización.
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La diagramación que se utilizó en el material 
es modular, para poder distribuir los elementos 
gráficos en base a los espacios.
En cada una de las páginas se desplegarán foto-
grafías e información de los especímenes, mues-
tras o colecciones.
60
Dentro del materia se utilizaron flechas para 
indicar de donde proviene cada fotografía, la 
descripción del mobiliario, colecciones y dio-
ramas se encontrarán en la parte inferior, con 
su respectivo número para orienta al usuario.
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Se mostró la pieza gráfica a los expertos en distintas áreas y salones del Museo, la validación fue 
dentro del MUSHNAT-USAC. (Ver encuesta completa ir a anexo 4). 
Lucia Prado - 
Directora del MUSHNAT-USAC.
Esvin Mendoza -  
Administrador del MUSHNAT-USAC.
Lorena Dávila - Bióloga del MUSHNAT-USAC.
Al responder la encuesta los diseñadores gráficos sugirieron los siguientes cambios.
(Ver encuesta completa en anexo 5).
 · Aplicar tratamiento fo-
tográfico en el fondo 
para contextualizar. 
 · Resumir la cantidad 
de información para 
evitar perder la aten-
ción del lector.
 · Aumentar el tamaño de 
tema y subtemas y ha-
cerlos más evidentes 
para que se diferen-
cie de la información.
 · Mejorar la jerarquía 
tipográfica de títu-
los y subtítulos. 
Dentro de las observaciones al material. 
 · Aumentar el tamaño de la letra de 
algunos contenidos de la guía.
 · Colocar nombre científico de algu-
nos especímenes.
 · Enumeración de los mobiliarios 
para que coincidan con el ingreso 
del  salón de Rocas y Minerales).
Validación con Biólogos 
Validación con Diseñadores Gráficos
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Pieza Gráfica para Validación  
de Expertos en el Tema  
y Diseñadores Gráficos
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Se realizaron los cambios sugeridos por expertos en el tema y diseñadores 
gráficos, para enriquecer la propuesta gráfica del nivel anterior.
Se modificó la tipografía y los iconos, ahora son más 
simples y sencillos para que el usuario pueda distinguirlos 
con facilidad.
CARTELES 
MOBILIARIO
COLECCIONES
DATOS IMPORTANTESINFORMACIÓN DEL SALÓN 
TEMAS IMPORTANTES
INDICE
Para contextualizar y vin-
cular la portada de los sa-
lones con el menú se agre-
garon fondos fotográficos 
representativos.
 
Salón de Rocas y Minerales
 »3er NIVEL  
DE VISUALIZACIÓN
Iconos del 
Menú Principal
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Salón de Peces
Salón de Plantas y Hongos 
Salón de Invertebrados Marinos
Salón de Anfibios y Reptiles
Salón de Aves y Mamíferos 
Salón de Insectos
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En la parte superior de cada una de las páginas se 
agregó un recuadro de cada salón con su respectivo 
color, los subtítulos se encuentran en la parte supe-
rior izquierda, dentro de este  se puede observar un 
número de mobiliario, colecciones o diorama al que 
pertenecen. 
Amarillo -Salón Invertebrados Marinos
Anaranjado  -Salón Rocas y Minerales
Café -Salón Aves y Mamíferos 
Verde  -Salón Anfibios y Reptiles
Gris  -Salón Plantas y Hongos
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Sintony  Bold y Regular se utilizó para títulos de 
páginas interiores. 
Para el cuerpo de texto se utilizó Lato Bold, 
Regular, Semibold Italic, Italic a 24 puntos en 
distintos colores dependiendo del salón.
 
Para la numeración dentro del material se utilizó 
Numans Regular, su tamaño varía dependiendo 
del titular, subtitular o cuerpo del texto. 
La tipografía del menú principal de cada uno de los 
salones es Homizio Regular a 15 puntos color blanca.
 
Para el submenú se utilizó la tipogra-
fía Jura Book a 14 puntos color blanca.
Azul   -Salón Peces Verde -Salón Insectos
Tipografía 
Utilizada
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Los números dentro de la fotografía 
despliegan la información de un tema 
en especifico, al usuario le pareció di-
námico y atractivo, leer la información 
de esta manera.
Al realizar la encuesta al grupo objetivo 
los resultados reflejan que comprenden; 
el contenido del material en su totali-
dad. (Ver detalladamente en anexo 5). 
Este mueble contiene diferentes tipos de rocas, verdes 
ígneas azules sedimentarias y anaranjadas metamórficas.
Eficacia  
de la Validación
Los marcos fotográficos en conjunto 
con las fechas orientan y entretienen 
al usuario para que comprenda con 
mayor facilidad de donde proviene la 
información.
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Para darle dinamismo y evitar que 
el usuario abandone la lectura al 
creer que es demasiada, se pro-
porciona de manera resumida, en 
recuadros, dentro de las fotogra-
fías aparecerán los números para 
indicarle en donde desplegará la 
información conforme él lo desea. 
Se agregó pie de foto 
con el nombre cientí-
fico del espécimen. 
Se presentan en orden numerado los 
círculos dentro de las fotografías para 
hacer clic en ellas y desplegar un de-
talle especifico. 
Esponja Gigante de tubo
Aplysina lacunosa
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 » DESCRIPCIÓN Y FUNDAMENTACIÓN  
DE LA PROPUESTA GRÁFICA FINAL
Exo Medium Demibold con variaciones  
30 y 40 pts.
Titulo de los iconos de las porta-
das de cada uno de los salones. 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789
Código Tipográfico
Las diferentes familias tipográficas utilizadas 
son San Serif con variaciones y jerarquía para 
titulares y subtitulares, es necesario que sea 
legible y sencilla el tamaño oscila entre 13 -14 
puntos por ser un medio digital, apropiadas 
para cuerpos de texto corrido.
ANTONIO BOLD 13.5 pts  
Títulos de los botones del menú principal.
 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789
Lato Medium, médium italic y otras variaciones.
Cuerpo de texto 
Para ofrecer una lectura cómoda para 
textos largos y cortos como:
Nombre de espécimen, nombre científi-
co del espécimen en Lato semibold ita-
lic, descripción del mobiliario de cada uno 
de los salones Lato Medium  a 13 pts
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789
Jura DemiBold 13.5 pts
Botones del submenú.  
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789
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La paleta de colores que se empleo fue 
en base al criterio de integración (armonía 
entre señalética y el medio ambiente) la 
señalética son los iconos que representan 
cada uno de los 7 salones como lo son: gris 
para Rocas y Minerales, verde para Plantas 
y Hongos, azul para Invertebrados Marinos, 
morado para Insectos, celeste para Peces, 
Verde para Anfibios y Reptiles, Anaranjado 
para Mamíferos y las gamas de verde re-
presentan vegetación exterior del Museo, 
creando equilibrio y serenidad.
Código Cromático 
La diagramación alinea los elementos de 
manera horizontal y vertical para generar 
movimiento, dentro de los espacios modu-
lares, distribuyendo los iconos principales 
en la parte superior para formar una fila, 
esto debido a que es lo primero que lee-
rán las personas, en la parte de en medio 
encontrarán varias fotografías con su infor-
mación correspondiente, cada una de las 
páginas será diferente, dejando espacios en 
blanco para atraer al usuario al contenido 
más importante evitando así la saturación.
Retícula
R=209 
G=130 
B=41
R= 13 
G= 89 
B= 46
R= 57 
G= 119 
B= 135
R= 56 
G= 31 
B= 87
R= 41 
G= 54 
B= 140
R= 97 
G=133 
B=59
R= 0 
G= 102 
B= 0
R= 127 
G= 211 
B= 244
R= 0 
G= 191 
B= 237
R= 246 
G= 103 
B= 1
R= 12 
G= 161 
B= 33
R= 251 
G= 202 
B= 12
R= 23 
G= 25 
B= 47
R= 12 
G= 140 
B= 154
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El material está conformado por más del 
ochenta por cierto de fotografías en dife-
rentes ángulos y encuadres esto debido a 
que la información requiere tomas panorá-
micas, plano de detalle, plano medio, plano 
americano y primer plano, poseen recua-
dros geométricos y bordes dependiendo 
del color de salón para que destaque den-
tro de la página, tiene el calibre y brillo 
adecuado de tal manera que despierta el 
interés del usuario.
Fotografía
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Son ilustraciones vectoriales que se inspi-
ran en la tendencia “flat design” o diseño 
plano que en su mayoría se utilizan en la 
web, estas son simples y sencillas, esto con 
el fin de guiar al usuario, las formas de es-
tás se destacan por ser fusiones de figuras 
geométricas que las hacen dinámicas.
Las ilustraciones vectoriales de los iconos se redibujaron para 
contextualizar cada uno de los salones, en su forma más abs-
tracta posible.
Compuestos de recuadros de texto, dependiendo del salón y 
contenido al que pertenezcan, así será su color y  enumeración.
BOSQUE NUBOSO 1
TORTUGAS 2ODONATA: libélulas,  
caballitos del diablo 1
ESPONJAS 1
ORGANISMOS  
UNICELULARES 1
Iconos  
Menú Principal
Iconos  
por Salón
Íconos  
Tipográficos
Ilustración
HEXÁGONO 11 1 MUEBLE CON ROSTELO 
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Para la portada se eligieron iconos vectoriales re-
presentativos de todo el material editorial, para 
hacer énfasis en lo interactivo.
Para la página de bienvenida se utilizaron elemen-
tos vectoriales de colores sólidos, tanto para el 
fondo como para la ilustración de la mochila de 
viajero esto es una metáfora de implementos ne-
cesarios para "emprender un viaje con valores".
Pieza Gráfica Final
Portada
Página de Bienvenida
 » DESCRIPCIÓN Y FUNDAMENTACIÓN  
DE LA PROPUESTA GRÁFICA FINAL
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Dentro del material existen elementos interactivos, haciendo  
clic en cada uno de los números para desplegar contenido.Elementos Interactivos 
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Página de ÍndicePara el índice del material se utilizaron los iconos que representan a los 7 salones dentro del museo, al hacer clic sobre ellos los dirige a 
la página de cada uno de los respectivos salones.
Al colocar el puntero sobre de cada icono del salón aparecerá el nombre de cada uno.
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Las instrucciones se deben de leer antes de comenzar a 
usar el material editorial.Instrucciones
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Cada una de las pá-
ginas cuenta con un 
botón de siguiente 
para desplazarse 
por el material.
Portada del Salón
Menú y Submenú del Salón
Como fondo para 
el menú se utilizó 
fotografías para 
contextualizar el 
ambiente de cada 
uno de los salones 
siguiendo con la 
armonía cromática 
que se eligió.
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Al hacer clic en el botón mobiliario y colecciones, 
solamente se desplegará el submenú de este.
Al terminar de desplegar toda la animación de la 
página, se debe de regresar al menú del salón.
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Dentro del menú se encuentra el botón 
siguiente, se hace clic en el, hasta llegar a 
la última página.
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Dentro de cada página también se encuentran los 
botones atrás y siguiente, debes hacer clic en ellos, 
para ver las diferentes imágenes.
Hacer clic en los botones con signo más, para 
poder desplegar todo el contenido de la página.
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Portada del Salón
Menú y Submenú del Salón
Los botones que conforman el menú 
se encuentra ubicados en la parte 
superior y se visualiza de izquierda 
a derecha esto para proporcionarle 
al usuario mayor accesibilidad.
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Cada una de las páginas tiene los mismo botones, lo que 
cambia es la ubicación.
Los subtítulos permanecen en el mismo lugar, lo único 
que varía es el color y la numeración, dependiendo del 
salón. 
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Portada del Salón
Menú y Submenú del Salón
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Portada del Salón
Menú y Submenú del Salón
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Portada del Salón
Menú y Submenú del Salón
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Portada del Salón
Menú y Submenú del Salón
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Menú y Submenú del Salón
Portada de Salón
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Troquel para el CD
7cm
 18 cm
 4 cm  7cm  7cm
Tiro
Retiro
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Portada CD
CAPÍTULO 7 CAPÍTULO 7 CAPÍTULO 7 CAPÍTULO 7 
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CAPÍTULO 7  APÍTULO 7 CAPÍTULO 7  CAPÍTULO 7 
LECCIONES APRENDIDAS 
DURANTE EL PROCESO  
DE GESTIÓN Y PRODUCCIÓN  
DEL DISEÑO GRÁFICO
CAPÍTULO 7
 » COSTOS
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LECCIONES APRENDIDAS 
DURANTE EL PROCESO 
DE GESTIÓN Y PRODUCCIÓN 
 » Durante el desarrollo del proyecto apren-
dí acerca de la flora y fauna, reservas na-
turales que existen en nuestro país y 
clasificación de varios grupos taxonómi-
cos de animales, en un ambiente rodea-
do de vegetación, exhibiciones y expedi-
ciones de las primeras en Centroamérica. 
 » Planificar las actividades de acuerdo con la 
calendarización correspondiente para una 
ejecución sin complicaciones o retrasos traerá 
consigo un resultado positivo y satisfactorio 
para concluir el proyecto.
 » Es importante validar el material en cada uno de 
sus niveles de visualización, hay que estar dis-
puestos a tomar en cuenta las sugerencias ya 
que de esto dependerán los cambios y mejoras 
del material gráfico final. 
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COSTOS DE DISEÑO
Costos de diseño
Investigación =                                                               
Fase creativa =                                                                
Producción 
(7 sesiones fotográficas, =
Ilustración + Interactividad) = 
Energía eléctrica =                                                          
Depreciación de equipo =                                              
Depreciación de software =                                          
Transporte =                                                                   
Gastos varios=                                                                
Prototipo (Impresión de portada en el CD 
+ información contenida dentro del CD 
+ Impresión de troquel (tiro y retiro) =                            
Total=                                                                            
COSTOS DE PRODUCCIÓN
Especificaciones de prototipo 
 » 135 páginas interactivas.
 » Formato horizontal  de 1024*768. 
 » Modo de salida Web.
 » Modo de colores RGB.
 » Formato de impresión 11*17. 
Q3,000
Q7,000
 
Q56,000 
Q4,000
Q450
Q500
Q300
Q400
Q300 
 
Q32
Q79,982
Costo Unitario
1 ejemplar  tamaño  
tabloide 11*17 Couche =  Q22
1 impreso para CD =         Q10
Total =                                 Q32
200 ejemplares tamaño  
tabloide 11*17 Couche    = (Q8.50) Q1700.00
200 ejemplares sobre CD = (Q4.00) Q800.00
Total=                                                  Q2500.00       
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Cotizaciones 
Los 200 ejemplares, en Hosky Cover   
full color tiro y retiro.
 
200 ejemplares sin troquel  = Q. 1700.00    
200 ejemplares troquelados  =Q. 2500.00
 
Portadas de disco = Q.1200.00
Total = Q137,000 (sin troquel)
            Q3,700 (sin troquel)
12 Calle "A" 20-02 Zona 18 Paraiso 1  
Tel. (502) 53082886  
wlinares@impresosawa.com
Precio Total
Q2,500
Q2,700
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Señor:            Vigencia de precios:
Empresa:   Condiciones de pago:
DEPARTAMENTO:  Tiempo de entrega:
OPCION CANTIDAD PRECIO TOTAL
1 200
8.50Q        1,700.00Q    
2 200
9.50Q        1,900.00Q    
1 200
4.00Q        800.00Q       
Observaciones Cambia según Opción
Autorizado por:
Adolfo Loy
DESCRIPCION
200 ejemplares tamaño tabloide 11*17 según diseño que nos envio  
adjunto en Couche a un solo diseño
200 ejemplares tamaño tabloide 11*17 según diseño que nos envio  
adjunto en Texcote a un solo diseño
Impresiones sobre CD )Incluye CD Full Color
Sub-Total
Encargado de Comercialización
Contacto: 
Email : mgaldigital@gmail.com
Cel.: 4774-2304
Descuento
Total cotización
Cotizado Por:
Sara Canel Leer observaciones 
  
Tiempo de entrega a convenir, A partir del Arte aprobado 
Forma de pago 70% de anticipo y 30% contra entrega 
009473 
Guatemala  4 de Diciembre de 
2014 
 
CAPÍTULO 8 CAPÍTULO 8 CAPÍTULO 8 CAPÍTULO 8 
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 CAPÍTULO 8 CAPÍTULO 8 CAPÍTULO 8  CAPÍTULO 8 CAPÍTULO 8 
CONCLUSIONES

113
CONCLUSIONES
 » Para orientar al voluntario en el proceso de 
diferenciar el recorrido y los salones, la guía 
interactiva se diseñó utilizando formas vecto-
riales y tipográficas para apoyar los esquemas 
fotográficos que funcionan como botones para 
que se despliegue a detalle una serie de foto-
grafías interactivas en las que se aprecia a los 
especímenes, colecciones donadas o muestras 
importantes del salón. 
 » Para facilitar el traslado de información acerca 
de los pasos que deben realizar los volunta-
rios del programa MUSHNAT- USAC dentro 
de cada salón para los recorridos guiados, la 
guía interactiva digital se diseñó con un menú 
gráfico con ilustración vectorial y submenús 
tipográficos que facilitan el reconocimiento del 
contenido de cada una de las salas, asimismo 
se aplica un código de color que permite di-
ferenciar ese contenido. 
 » Para dar a conocer la información de los 7 sa-
lones de los recorridos guiados a las personas 
que se integran al programa de voluntariado 
del MUSHNAT USAC y facilitar su aplicación, 
como material editorial interactivo se diseñós 
una guía interactiva digital en la que se enfatiza 
el uso de esquemas fotográficos descriptivos, 
menú para cada uno de los salones conforma-
dos por botones que al hacer clic despliegan la 
información de salón, datos y temas importan-
tes, carteles, mobiliario y especímenes.
CAPÍTULO 9 CAPÍTULO 9 CAPÍTULO 9 CAPÍTULO 9
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CAPÍTULO 9 CAPÍTULO 9 CAPÍTULO 9 CAPÍTULO 9 CAPÍTULO 9 CAPÍTULO 9 CAPÍTULO 9 CAPÍTULO 9CAPÍTULO 9 
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A la institución:  
 » Al entregarles la “Guía interactiva para reco-
rrer los salones del MUSHNAT–USAC diri-
gida a voluntarios” deberán utilizarla con los 
programas establecidos como lo son Adobe 
Acrobat Pro, Adobe Reader o Flash Player 
para que logre su correcto funcionamiento. 
 » Al seguir apoyando a los estudiantes, abrien-
do sus puertas y confiando en ellos para so-
lucionar problemas gráficos dentro de su 
institución.
RECOMENDACIONES
A la Escuela de Diseño Gráfico: 
 
 » Que se imparta una charla al inicio del se-
mestre acerca de lo que conlleva un pro-
yecto de graduación y sugerencias de 
instituciones a las que puedan abocarse 
para escoger la más adecuada según sus des-
trezas durante su ciclo universitario.
A futuros estudiantes: 
 » Organicen su tiempo desde el primer día 
de clases, a manera que desarrollen cada 
etapa correspondiente, para presentar más 
propuestas de las establecidas y enriquecer 
la pieza gráfica.
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GLOSARIO
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 » Tipografía: 
 » Troquel: 
 » Boceto:
Se trata de una guía que permite volcar y exhibir 
sobre un papel una idea general antes de arribar 
al trabajo que arrojará un resultado final.
La acción de tipo mecánica que se lleva a cabo 
con un troquel se conoce como troquelación. La 
finalidad de la troquelación, como ya dijimos, es 
crear el marcado necesario en un cartón, un pa-
pel, un metal, etc. Para que el material se pueda 
recortar de una manera sencilla.
Se conoce como tipografía a la destreza, el oficio 
y la industria de la elección y el uso de tipos (las 
letras diseñadas con unidad de estilo) para de-
sarrollar una labor de impresión. Se trata de una 
actividad que se encarga de todo lo referente a 
los símbolos, los números y las letras de un con-
tenido que se imprime en soporte físico o digital.
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ANEXOS
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1. ¿Cuentan con un departamento, área o plaza de diseñador o de comunicador? 
No cuenta con área de diseñador.
2. ¿Qué actividades de información, formación o capacitación reali-
zan con las personas individuales o grupos que atienden? 
Charlas, recorridos guiados, actividades culturales con relación a la fauna.
3. ¿En qué materiales gráficos se apoyan para sus funcio-
nes de comunicación, formación o capacitación? 
Afiches, revistas, bifoliares, volantes y mantas vinilicas. 
4. ¿Qué necesidades de material gráfico visual tiene la institución? 
Creación de la línea gráfica, ya que presentan diversidad de diseños impresos y digitales.
Difundir material para voluntarios que guiaran grupos de alumnos en los recorridos del Museo.
Creación y unificación  de material para capacitar y apoyar a maestros encargados de im-
partir diversos temas dentro en los diferentes salones del museo para explicar, esto se 
hará con la finalidad de que ellos cuenten con el apoyo de información ya que no siem-
pre se les puede estar acompañando el recorrido por la falta de personal.
Dar a conocer al público diversas actividades que realizan entre semana y fines de semana.
Dar a conocer la historia y las exhibiciones de cada uno de los 7 salones del Museo.
Creación de un concepto creativo para aplicarlos en diferentes souvenirs
Promover la conservación ecológica.
5. ¿Cuáles son las más inmediatas y cuáles a largo plazo?
Inmediatas: Guías para voluntarios, maestros, souvenirs, promover la conservación ecológica.
Largo plazo: Dar a conocer la historia de los 7 salones de las exhibiciones para el público en general. 
6. ¿Qué han hecho hasta ahora para suplir esas necesidades? 
Crear por medio de practicantes de Diseño Gráfico y trabajadores el mu-
seo la información que se necesitan para sus; eventos, talleres, exposiciones, avi-
sos masivos aunque no comunique el mensaje a su grupo objetivo.
7. ¿Quiénes producen esos materiales? 
Epesistas, practicantes de diseño gráfico y los mismos trabajadores del MUSHNAT-USAC.
8. ¿Qué dificultades tienen para realizar esos procesos y productos de comunicación visual? 
La falta de lineamientos y sistematización para crear determi-
nada información visual a su grupo objetivo.
La ausencia de línea gráfica institucional.
9. ¿Cuentan con una imagen gráfica institucional o algo parecido a ésta? 
Sí, cuentan con una.
ENCUESTA
Se utilizó para identificar problemas  
de comunicación visual de la institución.
ANEXO 1
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¿Con qué grupo objetivo trabajan?
Pre-primaria, Primaria, Básico, Diversificado, Uni-
versitario, Multiniveles (fusión de primaria y básico) 
y otros (jubilados, pacientes, scouts, iglesias, etc.)
¿Qué actividades realizan dentro de la fundación?
Recorridos guiados, charlas de los 7 sa-
lones y actividades que promue-
ven el aprendizaje  y enseñanza.
¿Quién organiza las actividades?
Directora del MUSHNAT en conjun-
to con su grupo de trabajo.
¿Tienen un cronograma de las actividades?
Sí, cada uno de los trabajadores conoce que 
es lo que debe de hacer y en que tiempo.
¿Qué problema o problemas sociales atienden?
Difundir aprendizaje por medio de sus charlas.
¿Cuentan con ayuda de otras organizaciones?
Donaciones ocasionales de diversas instituciones.
¿Cada cuánto realizan las actividades?
Un aproximado de actividades en el mes, 
bimestre, semestre, depende de los gru-
pos de estudiantes que los visiten. 
¿Cree usted que la institución tiene ne-
cesidades de comunicación visual?
Sí, ya que deseamos que el publico nos vi-
site y se entere de nuestras actividades.
¿Cuenta con un departamento dentro de la em-
presa que realice material de diseño gráfico?
Sí, contamos con practican-
tes que llegan ciertos meses.
¿Cuenta con donaciones o recursos mone-
tarios para reproducir material gráfico?
Sí.
¿Cree que por medio de un gru-
po de piezas gráficas se puedan alcan-
zar otros objetivos institucionales?
Sí.
¿Qué piezas de diseño gráfico editorial cree que 
puede ser de beneficio para la institución?
• Libros
• Revistas
• Periódicos
• Guías didácticas
• Historietas
¿Estaría dispuesto a proporcionar tiempo e 
información para que el estudiante univer-
sitario beneficie a la institución por medio 
de su conocimiento con material gráfico?
Sí.
ENTREVISTA
Se utilizó para definir las necesidades  
de comunicación visual de la institución.
ANEXO 1
ANÁLISIS  
DE INFORMACIÓN OBTENIDA
Luego de utilizar algunos instrumentos para recabar 
información dentro del MUSHNAT-USAC, fueron 
identificadas una serie de necesidades de comu-
nicación visual, donde la información se traslado a 
un cuadro llamado “procesamiento de información” 
donde 9 de estás se presentaban como las más 
importantes, donde se priorizo y enfatizó una de 
estás que contaba con más información recabada 
por la institución para proporcionarla al estudian-
te, esto con el fin de darle una pronta solución.
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Edad 
o 18 en adelante
o 28 en adelante
1.Sexo
o Masculino
o Femenino
2. Cuándo lees un artículo y te sugieren una serie pa-
sos ¿Cómo prefieres que te las muestren? 
o Ilustraciones
o Fotografías 
   
3.Cuándo lees un artículo, ¿Qué es lo que más llama tu atención? 
o Contenido  
o Fotografías/Ilustraciones   
o Ambos 
4. Para una publicación de cómo dar guías den-
tro de un museo ¿qué material gráfico prefieres? 
o Revista
o Manual
o  Libro
o  Otros:  
5.¿Qué palabras asocias con “voluntario”? 
o  Solidario 
o  Altruista
o  Benévolo
o  Otros:  
6.¿Qué colores asocias con “voluntario”? 
o  Azul
o  Gris
o  Amarillo
o  Rojo
o  Otros:  
7. Cuándo visitas un museo ¿qué es lo que más llama tu atención? 
o  Las exhibiciones            
o  La información en general                 
o  Ambos
8.¿Con qué tipo de letra asocia “voluntario”? 
o  1
o  2
o  3
o  4
 
9.Si se creara un personaje que sirva de guía den-
tro de un Museo, ¿Cual elegiría? *
o  Humano
o  Animal
   
10.¿Con qué palabra asociarías más “un recorrido por el Museo”?
o  Aventura
o  Exploración
o  Experiencia cultural
o  Otros:  
11.¿Cuál de estos grupos llama más tu atención? ¿Por qué? *
o  Aves y Mamíferos     
o  Rocas y minerales   
o  Plantas y hongos 
o  Invertebrados
o  Marinos 
o  Insectos
o  Peces
o  Otros:  
12.¿Con qué color asocias la palabra “Museo”? *
o  Azul y blanco      
o  Verde y Café        
o  Amarillo y Anaranjado
13.¿Con qué color asocias a la palabra “Naturaleza”?
o  Gama de verdes       
o  Gama de de Azul        
o  Café  
o  Otros:  
14.¿Con qué color asocias la palabra “animales”?
o  Colores fríos        
o  Colores cálidos    
o  Otros:  
15.¿Qué palabra asocias con “animal”? *
o  Amigo   
o  Familia 
o  Mascota
o  Otros:  
16.¿Qué clase de programas llama más tu atención? *
o  Acción
o  Comedia
o  Ciencia Ficción 
o  Románticas
o  Otros:  
17.¿De qué manera consideras que es más interesante aprender? *
o  Libros  
o  Tutorías (clases)                      
o  Autodidacta
o  Material interactivo           
o  Otros:  
ENCUESTA REALIZADA A ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS
Los datos de la encuesta sirvieron para determinar gusto, definiciones y colores 
con las que asocia las palabras como voluntariado y museo. 
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¿ Que es SPICE ?
Estrategia de enseñan-
za aprendizaje  
 
Se emplea para 
determinar el retrato 
del consumidor y ex-
periencia del usuario.
SPICE (Social, phy-
sical, identity, 
communication, 
emotional).
RETRATO DEL CONSUMIDOR
Empatía y entendimiento profundo del usuario.
• Reconocimiento y 
respeto.
• Honestidad.
• Constancia con su 
actuación social
• Actuar siempre a 
favor de los intere-
ses generales y del 
bien común de la 
sociedad, primando 
la promoción de las 
personas y la defen-
sa de los derechos 
humanos.
• Compensar des-
igualdades y des-
equilibrios genera-
dos por el sistema 
económico.
• Generar iniciativas 
y vías de avance 
necesarias para el 
desarrollo social.
• Actuar de porta-
voces de grupos 
minoritarios y 
desfavorecidos.
• Complexión 
• puede variar;
• Altos (as)
• Curpulentos (as)
• Delgados (as)
• Escuálidos (as)
• Atléticos (as)
• Chaparros (as)
• Es un trabajo, 
lo cual implica 
dedicación y 
esfuerzo.
• Es una opción 
personal, volun-
taria y libre.
• Informar, sensi-
bilizar y movilizar 
a la ciudadanía 
ante problemas e 
injusticias.
• Solidarias 
• Altruistas
• Amables
• Dinámicas
• Equilibrio emo-
cional
• Pacientes
• Constancia
• Serviciales
• Empáticos 
• Responsables
• Cursan cualquier 
carrera que exis-
ta en la univer-
sidad.
• Reúnen con ami-
gos o familia.
S
P
I
C
E
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Les gusta escuchar música 
desde su celular, o sintoni-
zar emisoras como 94.9, 
Atmosfera, 100.1 Infinita 
97.3 Alfa Super Estero, 
101.7 Exa Fm.
Realizan compras en Cen-
tro comercial Miraflores, 
Centro comercial Tikal 
Futura, Centro comer-
cial Paiz, Maxidespensa, 
Walmart.
Manejan las redes sociales 
a la perfección, poseen 
aplicaciones en sus 
celulares como Facbook, 
Twitter, Line, Instagram, 
Doulingo, Youtube y 
What’sApp
Consultan medios im-
presos como Periodico 
Publinews  tiene acceso 
a la biblioteca central de 
la USAC donde prestan 
libros de sus novelas 
favoritas, tesis o libros 
de referencia para alguna 
tarea.
Ven canales de televisión; 
History Channel, Nat Geo, 
Discery Channel, TLC, 
MTV, VH1, Sony, Warner 
Channel.  
Tiene interacción con 
animales, les llama la aten-
ción temas como la fauna, 
ecosistemas, biología, 
zoología.
Poseen una o dos masco-
tas y las consideran como 
sus amigos.  
Realizan excursiones al 
interior del país, van al 
zoológico, al cine, a la pla-
ya, al teatro, a museos. 
Santiago, un joven guatemalteco de 20 años, estudia ingeniería en la USAC, 
le llamo la atención una publicación que realizo la página del MUSHNAT en 
Facebook de ser voluntario para dar recorridos guiados a grupos de escolares 
de diferentes niveles educativos, siempre ha tenido la inquietud y ahora se 
le presenta la oportunidad, encaja perfecto ya que le gustan los animales, 
siente  que está en deuda con la sociedad y ahora es el momento de actuar, 
cree que aportando un granito de arena la ciudad mejorará.
Asiste luego de varios días al MUSHNAT y le entregan un material de apoyo 
en donde está todo la información de los 7 salones, se lo lleva en un CD y lo 
repasa en su casa, el voluntariado es un día  a la semana, se siente satisfecho, 
invita a más amigos a que se unan a este proyecto de ayuda a la sociedad, 
es una de las mejores experiencias que haya podido vivir.
E
EXPERIENCIA DEL USUARIO
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Estudiantes universitarios
• Ropa
• Celular
• Tablets
• Computadoras
• Centros comerciales
• Teatros
• Museos
• Restaurantes
• Café
• Zoológicos
• Playa
• Internet residencial
• Libros 
• Ebooks
• Revistas impresas y digitales
• Televisión con servicio de cable
• Publicaciones, eventos por 
Facebook
• Radio
• Charlas
• Talleres
• Conferencias
• Foros
• Debates
Necesidades:
• Son jóvenes universitarios responsables, solidari-
os y con mucha energía dispuestos ayudar a otras 
personas.
• Tienen disponibilidad de tiempo y buscan 
aprovecharlo de la mejor manera.
• Saben que no les pagaran por realizar el volun-
tariado, pero el conocimiento y   experiencia que 
ganaran con este tipo de actividades vale mucho 
más para crecer como persona y ciudadano que 
ganar puntos de un curso.
• Se siente vinculado con temas de fauna, ecología, 
ecosistemas, biología, sienten gran vínculo y 
empatía por los animales.
Insight y conceptos creativos
• Ayudar es compartir
• Formemos parte de un equipo
• Emprendamos una experiencia cultural
• Viajes para ser mejores
• Actuación solidaria 
• La gallina y sus pollitos 
VISUALIZACIÓN  
DEL CONCEPTO CREATIVO
ANEXO 3
Se empleo para determinar necesidades e inshgts 
del grupo objetivo.
POEMS (People, objects, environments, messages 
& media, services)
profundo del us
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 1. ¿Considera que la utilización de fotografías 
dentro del diseño del material de apoyo es?
□ Efectiva    □ Poco efectiva   □ Nada efectiva
2. Luego de ver el diseño ¿a quién consi-
dera que esta dirigida la pieza gráfica?
□ Niños  □ Jóvenes  □ Adultos de la tercera edad
3. La legibilidad de la letra den-
tro del material de apoyo es:
□ Buena  □ Regular  □ Mala
4. Cree usted que la utilización de los iconos con sus 
diferentes colores dentro del material del apoyo es: 
□ Buena  □ Regular  □ Mala
5. Considera que los colores utilizados en el mate-
rial de apoyo se relacionan con el tema de forma:
□ Buena  □ Regular  □ No se relacionan con el tema
6. ¿La composición de elementos den-
tro del material (fotografías, tipo de le-
tra, color y diagramación) transmite?
□ Alegría  □ Tristeza □ Enojo □ Empatía
7. La ubicación de los botones  den-
tro de material de apoyo es:
□ Accesible  □   Medio accesible □ Inaccesible
8. ¿Existe algo que dificultad den-
tro del material de apoyo?
□ Fotografías □ Color □Diagramación (Como apa-
rece el contenido ordenado) □ Ninguna
9. Considera el diseño de la pieza gráfica: 
□ Efectivo   □ Poco efectivo   □ Nada efectivo
10. La interactividad aplica-
da en el material de apoyo es: 
□ Efectivo   □ Poco efectivo   □ Nada efectivo
VALIDACIÓN CON BIÓLOGOS DEL MUSHANT
Se realizaró una encuesta a expertos en el tema, para completar el 
2do nivel de visualización y comprobar si el material fue efectivo.
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VALIDACIÓN DISEÑADORES GRÁFICOS
Se realizó una encuesta a diseñadores gráficos, que sirvió completar 
el 2do nivel de visualización y comprobar si el material fue efectivo.
¿Considera que la utilización de foto-
grafías dentro de la pieza gráfica es? 
o  Funcional
o  Poco funcional
o  Nada funcional
Luego de ver el diseño ¿a quien conside-
ra que esta dirigida la pieza gráfica? 
o  Niños 
o  Jóvenes
o  Adultos de la tercera edad
La legibilidad de la letra den-
tro de la pieza gráfica es: 
o  Buena
o  Regular
o  Mala
Cree usted que la utilización de los ico-
nos dentro del material del apoyo es: 
o  Buena
o  Regular
o  Mala
Considera que la utilización de los co-
lores para cada salón es: 
o  Buena
o  Regular
o  No se relacionan con el tema
La ubicación de los botones den-
tro de material de apoyo es:
o  Accesible
o  Medio accesible 
o  Inaccesible
¿Existe algo que dificultad de com-
prensión de la pieza gráfica? 
o  Color 
o  Diagramación
o  Fotografías 
o  Otros:  
Considera que el orden de las fo-
tografías y texto es: 
o  Ordenado
o  Desordenado
Considera que la linea gráfica es: *
o  Buena
o  Regular
o  Mala
Sugerencias de como mejorar la pieza gráfica. 
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¿Considera que la portada del Guía es? *
o  Atractiva
o  Medio atractiva
o  No me parece atractiva
¿Considera que la información, se pre-
sentó de manera? *
o  Ordenada  
o  Desordenada
o  Otros:  
¿Considera que la información y el len-
guaje empleado dentro de la Guía es? *
o  Comprensible
o  Incomprensible
¿El tipo y tamaño de letra utilizado en el 
Manual? *
o  Legible 
o  Medio legible
o  Ilegible 
¿Los colores utilizados en todo el Ma-
nual? *
o  Atractivos
o  Medio atractivos
o  No llaman mi atención
¿Considera que la utilización de foto-
grafías dentro de la pieza gráfica es? *
o  Funcional
o  Poco funcional
o  No es funcional
Luego de ver el diseño ¿a quien consi-
dera que esta dirigida la pieza gráfica? *
o  Niños 
o  Jóvenes
o  Adultos de la tercera edad
¿Existe algo que dificultad de compren-
sión de la pieza gráfica?
o  Tamaño de la letra
o  La manera en que se presenta la       
información
o   Fotografías 
o  Otros:  
Tu sugerencia es de suma importancia 
para la Guía *
 
VALIDACIÓN CON GRUPO OBJETIVO
Se realizó una encuesta al grupo objetivo, que sirvió  
para completar el 3er nivel de visualización y comprobar si la 
propuesta es efectiva. 
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ANEXO 6
Para determinar gustos e intereses.
GRÁFICAS DE ENCUESTA  
REALIZADA AL GRUPO OBJETIVO
28 años en adelante 7%
18 en adelante  93%
Fotografías 58%
Ilustraciones 42%
Femenino 60% 
Masculino  40%
2. Cuando lees un artículo y te sugieren una se-
rie pasos ¿Cómo prefieres que te las muestren?
Edad 1.Género
4. Para una publicación de cómo dar guías den-
tro de un museo ¿qué material gráfico prefieres?
3.¿Qué es lo que más llama tu atención 
cuando lees un artículo?
Fotografías/ 
Ilustraciones  18%
Contenido 14%
Ambos 68%
Altruista 32%
Benévolo 4%
Otro9%
Solidario  56%
Revista  46%
Libro 2% 
Otro 4%
Manual 49%
5.¿Qué palabras asocias con “voluntario”?
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6.¿Qué colores asocias con “voluntario”? 7. Cuándo visitas un museo ¿qué 
es lo que más llama tu atención?
8.¿Con qué tipo de letra asocia “voluntario”? 9.Si se creara un personaje que sirva de 
guía dentro de un Museo, ¿Cual elegirías?
10.¿Con qué palabra asociarías 
más “un recorrido por el Museo”?
Otro 4%
Exploración  37%
Aventura 19%
Experiencia  
cultural  40%
11.¿Cuál de estos grupos llama 
más tu atención? ¿Por qué?
1- 9% 
2 -21%
3 -39% 
4 - 32%
Insectos 7%
Peces 9%
Aves y Mamíferos 49%
Marinos  23%
Plantas y hongos 9%
Rocas y minerales 2%
Humano 47%
Animal 53%
Ambos  51% 
Exhibiciones 49%
Rojo 9% 
Amarillo 33%
Otro 12%
Azul 46%
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12.¿Con qué color asocias la palabra “Museo”? 13.¿Con qué color asocias a la palabra “Naturaleza”?
Colores fríos   21%
Otro 2%
Colores cálidos  77%
14.¿Con qué color asocias la palabra “animales”? 15.¿Qué palabra asocias con “animal”?
16.¿Qué clase de programas llama más tu atención?
Verde  y Café  56%
Amarillo  
y Anaranjado 12%
Familia   9%
Amigo   35%
Otro 11%
Mascota 46%
Románticas 14%
Ciencia Ficción   19%
Comedia 40%
Otro 12%
Acción 14%
17.¿De qué manera consideras 
que es más interesante aprender?
Tutorías (clases)  7%
Libros   18%
Otro 2%
Autodidacta 18%
Material interactivo 56%
Azul y blanco  32%
Gama de Azul  4%
Café  2%
Otro 0%
Gama de verde 74%
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 1. ¿Considera que la utilización de fotografías 
dentro del diseño del material de apoyo es?
Efectiva100%    
Poco efectiva 0%  
Nada efectiva 0%
2. Luego de ver el diseño ¿a quien considera 
que esta dirigida la pieza gráfica?
Niños  15%
Jóvenes  85%
Tercera edad 0%
3. La legibilidad de la letra dentro del material 
de apoyo es:
4. Cree usted que la utilización de los iconos con 
sus diferentes colores dentro del material del apoyo 
es:
Buena 100%
Regular 0%
Mala 0%
Buena 35%
Regular65%
Mala 0%
5. Considera que los colores utilizados en el 
material de apoyo se relacionan con el tema 
de forma:
Buena  95%
Regular  5%
No se relacionan 
con el tema 0%
6. ¿La composición de elementos dentro del 
material (fotografías, tipo de letra, color y dia-
gramación) transmite?
Alegría 80%
Tristeza 15%
Enojo  5%
Empatía 0%
Para determinar si el material editorial interactivo  
presentado fue efectivo.
GRÁFICAS DE ENCUESTA  
REALIZADA A LOS BIÓLOGOS MUSHNAT-USAC
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7. La ubicación de los botones  
dentro de material de apoyo es:
Accesible  92% 
Medio accesible 8%
Inaccesible 0%
10. La interactividad aplicada en el material 
de apoyo es: 
8. ¿Existe algo que dificulta dentro del 
material de apoyo?
9. Considera el diseño de la pieza gráfica: 
Efectivo96%
Poco efectivo 4% 
Nada efectivo 0%
ANEXO 7
Fotografías  0%
Color 0%
Diagramación (Como aparece 
el contenido ordenado) 15%
Ninguna 0%
Efectivo 100%
Poco efectivo 0%
Nada efectivo 0% 
142
ANEXO 8
Color  0%
Diagramación 22%
Fotografías 11%
Otro 67%
¿Existe algo que dificultad de com-
prensión de la pieza gráfica?
Considera que el orden de 
las fotografías y texto es
Ordenado  100%
Desordenado 0%
Para determinar si el material editorial interactivo  
presentado fue efectivo.
GRÁFICAS DE ENCUESTA  
REALIZADA A LOS DISEÑADORES GRÁFICOS
¿Considera que la utilización de foto-
grafías dentro de la pieza gráfica es?
Luego de ver el diseño ¿a quien consi-
dera que esta dirigida la pieza gráfica?
La legibilidad de la letra den-
tro de la pieza gráfica es:
Cree usted que la utilización de los ico-
nos dentro del material del apoyo es:
Considera que la utilización de los 
colores para cada salón es:
La ubicación de los botones den-
tro de material de apoyo es:
Accesible 100%
Medio accesible 0%
Inaccesible 0%
Buena 78%
Regular 22%
No se relacionan 
con el tema 0%
Buena  89%
Regular  11%
Mala 0%
Buena 100%
Regular  0%
Mala 0%
Niños   11%
Jóvenes 89%
Adultos de la ter-
cera edad0%
Funcional 100%
Poco funcional  0%
Nada funcional  0%
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Para determinar si el material editorial interactivo  
presentado fue efectivo.
¿Considera que la portada de la Guía es? ¿Considera que la informa-
ción, se presentó de manera?
¿Considera que la información y el len-
guaje empleado dentro de la Guía es?
¿Los colores utilizados en 
todo el Manual son?
¿Considera que la utilización de foto-
grafías dentro de la pieza gráfica es?
Funcional 96%
Poco funcional  4%
No es funcional  0%
Atractivos 71%
Medio atractivos 29%
No llaman mi atención 0%
Legible 58%
Medio legible 42%
Ilegible  0%
Comprensible 65%
Incomprensible  0%
Ordenada 96%
Desordenada 4%
Otro 0%
¿El tipo y tamaño de letra uti-
lizado en el Manual es?
Atractiva 50%
Medio atractiva 50%
No me parece atractiva 0%
GRÁFICAS DE ENCUESTA  
REALIZADA AL GRUPO OBJETIVO
Luego de ver el diseño ¿a quien consi-
dera que esta dirigida la pieza gráfica?
¿Existe algo que dificulta la  com-
prensión de la pieza gráfica?
Tamaño de la letra 50%
La información7%
Fotografías 4%
Otro 13%
Niños 25%
Jóvenes 75%
Adultos de la ter-
cera edad 0%
ANEXO 9
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